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 El presente trabajo Diseño y Planificación de la noción de Azar y Probabilidad 
en Educación Primaria se enmarca en la asignatura Proyecto Fin de Grado (TFG) del 
Grado en Educación Primaria. 
 El Trabajo comienza con un análisis sobre la necesidad de desarrollar nociones 
probabilísticas en los alumnos de Educación Primaria, exponiéndose los diversos 
factores que intervienen en el desarrollo de estas intuiciones. De igual forma, se 
presenta un breve repaso de la historia de la Probabilidad y se concretizan varias 
propuestas didácticas que diferentes autores refieren para el tratamiento del Azar y la 
Probabilidad en las aulas.  
 A partir de ese análisis, se plantea una propuesta didáctica para el desarrollo de 
las nociones de Azar y Probabilidad en alumnos de Primaria, así como el contexto de 
realización y aplicación de dicha propuesta. Como cierre, se reflejan todas las 
conclusiones extraídas de la elaboración y producción de este Proyecto. 
 Por último, aclarar que para la redacción del Trabajo se ha hecho un uso 
genérico del lenguaje. Los términos “alumnos”, “niños”, “profesor”, etc., no excluyen 
en ningún momento al género femenino. 
 
2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DEL PROYECTO 
El Azar y la Probabilidad, al igual que la Estadística, es una de las ramas de las 
Matemáticas que mantiene mayor relación con la vida cotidiana de las personas, estando 
presente en diversos ámbitos de la realidad: meteorología, economía, deportes, juegos, 
etc. Es importante conceptualizar, por tanto, que esta rama de las Matemáticas se centra 
en el estudio de los fenómenos observables y en la predicción de sus estados 
posteriores.  
En los últimos años, esta ciencia de lo aleatorio ha adquirido mayor relevancia, 
realizándose numerosas investigaciones y estudios sobre ella. Todas estas 
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investigaciones han sido muy beneficiosas para el campo de la Didáctica de la 
Matemática, debido a la importancia que han adquirido la Probabilidad y la Estadística 
en la actualidad, sus diversas aplicaciones en distintas disciplinas, y la necesidad de 
proporcionar a los alumnos una enseñanza relevante, tal y como se refleja en el 
currículum escolar de nuestro país (MEC, 2006).  
No obstante, es conveniente aclarar que Probabilidad no es lo mismo que 
Estadística. Tomando como referencia la definición aportada anteriormente sobre 
Probabilidad y Azar, solo quedaría establecer la diferencia y aclarar que la Estadística 
es una ciencia que se encarga de recoger datos, clasificarlos e interpretarlos y que 
representa, de un modo esquemático, los resultados obtenidos del estudio de ese gran 
número de datos. De esta forma, autores como J. Díaz Godino (1996), defienden que la 
Probabilidad aporta una forma de medir la incertidumbre y que es la base de la 
Estadística, lo que implica que, para tener una adecuada comprensión de los modelos 
estadísticos, se tenga que tener un amplio conocimiento sobre la Probabilidad. 
Una vez aclarado este aspecto, es oportuno destacar que en torno al Azar y la 
Probabilidad, se ha cuestionado, en innumerables ocasiones, si sería recomendable 
desarrollar en los alumnos las nociones probabilísticas elementales a lo largo de la 
enseñanza básica (Educación Infantil, Educación Primaria y Educación Secundaria 
Obligatoria), o por el contrario, habría que esperar a enseñar la teoría formal 
correspondiente (cálculo de probabilidades, aplicación de fórmulas…). 
 
2.1.  ¿Es recomendable desarrollar las nociones probabilísticas de 
 los alumnos durante la enseñanza básica? 
Son numerosos los autores que avalan la necesidad de desarrollar las intuiciones 
probabilísticas de forma creciente, aportando, para ello, importantes argumentos a su 
favor.  
Siguiendo a Fischbein (1975), Glayman y Varga (1975) y Freudenthal (1973), es 
imprescindible que los alumnos conozcan los modelos teóricos de la probabilidad, 
puesto que estos son el fundamento de la teoría estadística, la cual está presente en 
diversos campos de la realidad: social, profesional, científico… Asimismo, estos 
autores argumentan que, en la escuela, los alumnos deben aprender a comparar 
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predicciones, distinguir distintos niveles de incertidumbre y comprender la lógica 
probabilística. Además, Fischbein señala que la probabilidad también ofrece la 
oportunidad de enseñar a los niños cómo construir modelos matemáticos. 
Continuando en esta línea, autores como J. Díaz Godino, Mª Carmen Batanero, 
Mª J. Cañizares (1996) y F. Vecino (2003) añaden que otras de las razones por las que 
desarrollar el pensamiento probabilístico son la presencia de juegos de azar en la vida 
de los niños (la oca, el parchís…), la variedad de expresiones relativas al azar que 
encontramos en nuestro lenguaje cotidiano (por suerte, de chamba, sin querer…), la 
presencia de situaciones aleatorias en el entorno (meteorología, apuestas, deportes…) y 
la necesidad de comprender el funcionamiento de lo probable, a parte de la visión 
determinista del pensamiento lógico. Asimismo, algunos de estos autores (J. Díaz 
Godino, Mª Carmen Batanero, Mª J. Cañizares) clasifican la fenomenología del azar 
utilizando los cuatro grupos que se describen en Tanur y cols. (1971) para especificar 
los campos de aplicación de la Estadística. De esta forma, establecen que el azar es una 
variable que está presente en: 
o El mundo biológico: el sexo, el tono de piel, la estatura, etc. 
o El mundo físico: la meteorología, la medida de magnitudes, la localización de 
fuentes de energía, etc. 
o El mundo social: las quinielas, las loterías, etc. 
o El mundo político: el índice de precios al consumo, las tasas de población, etc. 
 
 Por lo tanto, son muchos los argumentos y los autores que están a favor de 
comenzar a desarrollar desde edades tempranas las nociones probabilísticas elementales 
utilizando como base principal la presencia de los juegos de azar en la vida de los niños 
y la relevancia de la Estadística en el mundo social en el que nos encontramos inmersos. 
No obstante, para el desarrollo de estas intuiciones probabilísticas se ha de tener en 
cuenta una serie de factores que intervienen de forma directa:  
v Las diversas teorías del aprendizaje y los procesos cognitivos implicados en la 










En cuanto a las diversas teorías del aprendizaje y los procesos cognitivos 
implicados en la comprensión y en la aplicación de los conceptos y las leyes del Azar y 
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la Probabilidad, es importante destacar que las teorías más consultadas son la teoría de 
Piaget e Inhelder (1951), la teoría de Vygotsky (1985) y la teoría de Fischbein (1975). 
Según la teoría de Piaget, el sujeto construye de forma activa su propio 
conocimiento al explorar el medio natural en el que se desenvuelve (Teoría 
constructivista). La posibilidad de aprender depende de los conocimientos que 
previamente ha adquirido el niño y de su desarrollo intelectual, el cual evoluciona 
gradualmente en función de lo que él denomina “etapas del desarrollo”: período 
sensoriomotor (0-2 años), período preoperacional (2-7 años), período de las 
operaciones concretas (7-11 años) y período de las operaciones formales (11-15). Su 
teoría explica de forma bastante correcta la comprensión por parte del niño del mundo 
físico-natural, centrándose en la búsqueda de regularidades en el desarrollo. Sin 
embargo, en su teoría, Piaget no tuvo en cuenta la presencia de regulaciones sociales en 
el desarrollo de los individuos. Por ello, y de acuerdo con Carmen Chamorro (1991), las 
aportaciones de Vygotsky (Teoría socio-cultural) resultan de gran utilidad para 
comprender las relaciones de desarrollo-aprendizaje y la influencia de la interacción 
social en ambos procesos. Para el autor, el niño evoluciona y se desarrolla porque 
interioriza la información del contexto en el que vive y la hace suya. Lo que realmente 
interioriza es una serie de conocimientos acumulados por su cultura a lo largo de su 
evolución histórica, y también una serie de herramientas culturales entre las que se 
pueden señalar el lenguaje y las notaciones matemáticas. Para Vygotsky, “el aprendizaje 
humano presupone una naturaleza social específica y un proceso mediante el cual los 
niños tienen acceso a la vida intelectual de aquellos que les rodean” (Vygotsky, 1985, 
cit. por C. Chamorro, 1991, pp. 61-62). 
Tomando en consideración la teoría de Piaget y la jerarquía que establece en sus 
etapas, los niños pequeños no podrían desarrollar una comprensión intuitiva del azar y 
no serían capaces de identificar fenómenos aleatorios, ya que no disponen de un 
razonamiento combinatorio ni comprenden la noción de causa (período de las 
operaciones formales). Sin embargo, Fischbein (1975), en su teoría defiende que los 
niños poseen ideas correctas aunque no totalmente formadas sobre los conceptos 
probabilísticos, diferenciando entre intuiciones primarias y secundarias. Las primarias, 
corresponderían a las intuiciones que el niño adquiere como consecuencia de las 
experiencias de la vida cotidiana, mientras que las secundarias, se formarían por la 
enseñanza impartida en la escuela. No obstante, aclara que la intuición probabilística no 
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se desarrolla de manera espontánea, excepto dentro de unos límites muy cerrados y 
concretos. “La comprensión, interpretación, evaluación y predicción de fenómenos 
probabilísticos no pueden ser confiados a intuiciones primarias que han sido 
despreciadas, olvidadas, y abandonadas en un estado rudimentario de desarrollo bajo la 
presión de esquemas operacionales que no pueden articularse con ellos” (Fischbein, 
1975, cit. por J. Díaz Godino, Mª C. Batanero y Mª J. Cañizares, 1996, pp. 12). 
 






A lo largo del desarrollo, los niños van construyendo nociones de Probabilidad a 
través de sus experiencias en la vida cotidiana y de los conocimientos adquiridos en la 
escuela. Muchas veces, las concepciones que van desarrollando suelen ser erróneas, ya 
sea debido a un razonamiento equívoco o una inadecuada enseñanza del Azar y la 
Probabilidad por parte de los docentes. Las concepciones erróneas más frecuentes de los 
alumnos sobre el Azar y la Probabilidad son descritas por John A. Van de Walle, Karen 
S. Karp y Jennifer M. Bay-Williams (2013), en su obra Elementary and Middle School 
Mathematics: Teaching Developmentally, Student Value Edition (8th Edition). Las más 
comunes son las siguientes: 
 
o Confundir la conmutatividad. Los alumnos deben reconocer todas las 
posibilidades que se puedan dar en un suceso. Por ejemplo, en el lanzamiento de 
dos monedas, los niños piensan que sacar cara y cruz es igual de probable que 










o La falacia del jugador. Consiste en pensar que el azar se regula solo. Por 
ejemplo, si al lanzar dos dados, se ha obtenido varias veces seguidas el número 
7, los niños pueden creer que en los próximos lanzamientos se va a volver a 












o La ley de los pequeños números. Consiste en sacar una conclusión rápida que 
puede ser errónea a partir de pocos datos. Hay que invitar a los alumnos a que 
comparen pocos datos con grandes cantidades para que se percaten de que el 
número de intentos es importante e influye en el resultado. 
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o Predominio de la información irrelevante. Los alumnos son capaces de 
invalidar la información relevante sobre una muestra de una población por la 









o La negación de la regularidad o de la variabilidad del azar. Muchos alumnos 
niegan la existencia de regularidad en el azar (suerte y destino), mientras que 
otros piensan que se puede controlar (control físico y conocimientos). El azar es 
variable y no siempre regular, pero sí presenta una regularidad a partir de un 










o Todos los sucesos posibles de un experimento son equiprobables. Pensar, por 
ejemplo, que en el lanzamiento de dos dados, al sumar las puntuaciones los 
números del 2 al 12 tienen la misma probabilidad de salir.  
 
De igual forma, otras dificultades o concepciones erróneas sobre el Azar y la 
Probabilidad derivan de la falta de conocimiento del significado de las fracciones y de 
las proporciones (razonamiento proporcional). Ambos contenidos matemáticos suelen 
ser un tema complejo para los alumnos de Primaria, quienes normalmente no llegan a 
comprenderlo en su totalidad, presentando muchas dificultades en su aprendizaje. Si 
éstos no llegan a desarrollar una comprensión adecuada y un manejo sustancial de 
ambos temas, difícilmente podrán abordar con éxito los contenidos probabilísticos que 
se tratan en la etapa de Educación Primaria. No obstante, también es importante señalar 
que no solo aparecen concepciones erróneas y dificultades en los niños. Desde hace 
varios años, en relación al Azar y la Probabilidad, diversos investigadores han estudiado 
las concepciones disciplinares de los futuros docentes de Primaria, demostrando que sus 
conocimientos probabilísticos son poco comprensivos y operativos. 
 
v Las concepciones y tendencias de pensamiento de los futuros profesores sobre 
el Azar y la Probabilidad 
 
En cuanto a las concepciones y tendencias de pensamiento de los futuros 
profesores sobre el Azar y la Probabilidad, es interesante analizar los resultados 
obtenidos en la investigación empírica realizada por Pilar Azcárate Goded (1996) sobre 
las concepciones disciplinares de los futuros maestros de Primaria. En su investigación, 
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se puede observar que la mayoría de los docentes desconocen las características de los 
fenómenos aleatorios, presentan dificultad para interpretar información de naturaleza 
probabilística, apenas utilizan composiciones combinatorias como instrumentos 
operativos y, en la mayoría de los casos, parten de la experiencia personal en los 
distintos contextos para analizar los fenómenos y/o sucesos. De ello, se deduce que, 
difícilmente, los profesores puedan contribuir de manera eficiente al desarrollo de las 
nociones probabilísticas de los alumnos, pues sus tendencias de pensamiento primero 
deberían de evolucionar hasta convertirse en un conocimiento más complejo sobre la 
probabilidad y los fenómenos aleatorios. Como bien afirma “(…) queda mucho camino 
por recorrer hasta una elaboración comprensiva y operativa del conocimiento 
probabilístico, necesaria para el control de su tratamiento en el aula (…) un 
conocimiento de esta naturaleza puede provocar un desarrollo, potencialmente sesgado, 
del conocimiento probabilístico desde sus inicios” (Azcárate, 1996, pp. 208-209). 
Algunas concepciones erróneas similares sobre probabilidad y aleatoriedad 
también fueron detectadas por Batanero, Arteaga, Ruiz y Roa (2010) en un estudio 
realizado con 200 futuros profesores de Educación Primaria. 
El estudio más reciente en relación al conocimiento de los futuros profesores de 
Primaria sobre Probabilidad, es la Tesis Doctoral de Nordin Mohamed Maanan 
(Universidad de Granada, 2012), en la cual se manifiesta unos resultados semejantes a 
la investigación empírica de P. Azcárate y demás autores realizada años atrás. En la 
tesis, se expone la formación recibida de los futuros maestros desde Educación Primaria 
hasta las clases de Estadística y Probabilidad aportadas por los estudios de magisterio 
(15 horas en total). Haciendo un balance, el autor concluye que, realmente, los futuros 
docentes no están preparados o no han sido suficientemente formados para proporcionar 
a los alumnos de Primaria (6-12 años) una enseñanza sobre Probabilidad bien 
fundamentada y afianzada. 
Después de haber analizado los argumentos por los que trabajar con el alumnado 
las nociones de probabilidad, haber comentado las posturas psicológicas más destacadas 
sobre el aprendizaje y el desarrollo de las intuiciones probabilísticas, las concepciones 
erróneas de los niños y las concepciones de los futuros profesores de Primaria, es 
necesario plantearse otra cuestión en relación al tema que se está tratando: ¿Cómo se 
debería trabajar el Azar y la Probabilidad en el aula de Primaria? Para dar respuesta a 
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este interrogante, muchos autores toman como referencia la forma en la que nació la 
Probabilidad, haciendo uso de la Historia para un mejor análisis y comprensión de la 
misma. 
 
2.2.  ¿Qué aporta la Historia de la Probabilidad? 
Tomando como punto de partida la historia de la probabilidad, se puede observar 
que esta nació con los juegos de azar [Luca Pacioli (1445-1514); Gerolamo Cardano 
(1501-1576); Galileo Galilei (1546-1642); Pierre Fermat (1601-1665) y Blaise Pascal 
(1623-1662)].  
Los dados son uno de los juegos de azar más antiguos. Estos se utilizaban para 
predecir el futuro, y los resultados dependían de la voluntad de los dioses. Sin embargo, 
en el siglo XVI y XVII aparecieron las leyes del azar, posiblemente porque a partir de 
entonces los dados se construyeron con perfecta forma de cubo (dados “regulares”),  y 
cada cara tenía la misma probabilidad de salir. Por tanto, a partir de 1650 surgió la 
probabilidad con los juegos de cartas, lanzamiento de monedas, dados…, planteándose 
el debate de determinar la probabilidad de ganar la partida. Quienes esquematizaron 
sobre estas cuestiones fueron Blas Pascal y Pierre de Fermat, ofreciendo, en 1654, una 
de las primeras definiciones de probabilidad: “La probabilidad de conseguir un 
acontecimiento es igual al cociente entre el número de casos favorables y el de casos 
posibles”. La definición aportada por ambos matemáticos surgió de uno de los viajes 
que realizó Blas Pascal con su amigo el Caballero de Meré (1607-1684), un escritor y 
filósofo francés aficionado a las Matemáticas. Este caballero le comentó a Blas Pascal 
que había hallado una “falsedad” en los números al analizar el juego de los dados. El 
Caballero de Meré observó que el comportamiento de los dados era distinto en función 
de si se utilizaba un dado o si se utilizaban dos. Su “falsedad” se basaba en un error que 
cometió al comparar las probabilidades de sacar un seis con un solo dado o de sacar un 
seis con dos dados. Según Basulto y Camúñez (2007), de Meré se dio cuenta de que si 
apostaba por el número seis al lanzar un dado no trucado en cuatro tiradas, tenía cierta 
ventaja para ganar el juego. Sin embargo, se percató de que al lanzar dos dados 
perfectos a la vez con el fin de obtener un seis doble en veinticuatro tiradas, no. El 
problema estuvo en que el Caballero de Méré no consideró el hecho de que en el 
segundo caso se estaba analizando una probabilidad compuesta, y que, por tanto, las 
distintas probabilidades se deberían de haber calculado de forma multiplicativa. 
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A partir de esta simple cuestión, Pascal escribió a Fermat (1601-1665) sobre este 
problema y la correspondencia intercambiada supuso un verdadero punto de partida 
para la teoría de las probabilidades. 
 
2.3.  ¿Cómo se debería de trabajar el Azar y la Probabilidad en el 
aula de Primaria? 
En base a la forma en la que nació la Probabilidad, muchos autores defienden la 
idea de que jugando es la mejor manera que tienen los niños de aprender Probabilidad. 
Autores como Luis Ceferino Góngora (2011), proponen que para trabajar la 
Probabilidad se deben utilizar juegos de azar desde un enfoque lúdico y pedagógico, 
para que así, los alumnos no solo tengan un primer contacto con el campo de la 
Probabilidad de una manera divertida, sino también, significativa. 
En esta misma línea, J. Díaz Godino, Mª. C. Batanero y Mª. J. Cañizares (1996) 
proponen diferentes criterios metodológicos y/o teorías sobre cómo introducir el Azar y 
la Probabilidad en la escuela.  
Entre sus investigaciones realizadas sobre la didáctica de la Probabilidad y el 
Azar, proponen que una de las posibles maneras de trabajar la Probabilidad sería a partir 
de los principios metodológicos expuestos por el School Council Project on Stadistical 
Education (1975 – Universidad de Sheffield) en el currículo para la introducción de la 
Estadística y la Probabilidad en los distintos niveles de enseñanza obligatoria en 
Inglaterra. Analizando estos principios, podemos observar que para el trabajo de la 
Probabilidad se recomienda el trabajo en grupo, la experimentación y el ensayo y error, 
dejando a un lado el trabajo individual, el cual solo es necesario para el aprendizaje de 
ciertas técnicas estadísticas. Asimismo, es obvio que se parte de la necesidad de que el 
alumno desarrolle el pensamiento probabilístico en un contexto práctico y cercano: por 
medio de fenómenos y/o experiencias cotidianas de su realidad. 
Otra propuesta de estos autores es el proceso de enseñanza en tres etapas que 
presentaron Glayman y Varga en 1975: experimentación, razonamiento elemental y 
medida de la probabilidad. La primera fase consiste en la manipulación de materiales 
(dados, urnas, cartas, monedas…) de forma que se establezca una experimentación en la 
que los alumnos tengan que estimar el resultado del experimento aleatorio. La siguiente 
fase, razonamiento elemental, consiste en la realización de juegos y la comparación de 
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las probabilidades de que ciertos sucesos ocurran. Y en la tercera y última fase, se usan 








De igual forma, J. Díaz Godino, Mª. C. Batanero y Mª. J. Cañizares (1996) 
presentan como proceso de enseñanza de la Probabilidad la propuesta sobre materiales 
manipulativos y resolución de problemas de Bruni y Silverman (1986). Esta propuesta 
metodológica consiste en cuatro pasos que implican la manipulación de objetos 
relacionándolos con las fracciones, las proporciones, los porcentajes y la resolución de 
problemas, aspectos directamente relacionados con la Probabilidad. Los cuatro pasos de 
esta propuesta son los siguientes: 
 
o Introducir el modelo: Consiste en una discusión para elaborar el vocabulario. 
o Establecer un sistema de registro: En este paso los alumnos deben de realizar 
una trascripción de las experiencias a tablas, diagramas y gráficos. 
o Reflexión sobre la experiencia: Trata sobre la identificación de posibles 
modelos, la síntesis de información y el planteamiento de nuevos interrogantes. 
o Generación de nuevas experiencias: Los alumnos deben explorar actividades 
relacionadas. 
 
También exponen el proceso de enseñanza de las nociones probabilísticas, del 
experimento compuesto, la probabilidad condicional y la esperanza matemática 
presentado por A. Olecka (1982), el cual se basa en las seis etapas del aprendizaje en 
Matemáticas de Z. P. Dienes (1970): interacción inicial, descubrimiento de 
regularidades, búsqueda de isomorfismos, representación, propiedades de la 
representación y formalización del sistema. 
Por último, plantean la Teoría de las Situaciones Didácticas de Guy Brousseau 
(1986) como proceso de enseñanza-aprendizaje de la Probabilidad y el Azar en la 
escuela. A pesar de las cinco propuestas anteriores para trabajar la Probabilidad en la 
enseñanza básica y obligatoria (6-16 años), estos autores ponen de manifiesto que la 
teoría más completa y que se debería de utilizar son las Situaciones Didácticas de Guy 
Brousseau. La teoría se basa en cuatro tipos de situaciones a-didácticas que se deben de 
realizar con el fin de desarrollar nociones matemáticas: situación de acción, de 
formulación, de validación y de institucionalización. 
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En relación al tema de Azar y Probabilidad, la situación de acción consistiría en 
poner a los alumnos a experimentar para que puedan desarrollar un concepto de 
probabilidad concreto (el que se encierre en la experiencia o juego de azar que se 
presente). Esta situación tiene por objeto facilitar la interacción entre el sujeto y el 
medio. Para resolver el problema planteado, el alumno debe poner en práctica una 
primera tentativa, interviniendo solamente el saber disponible hasta el momento. El 
alumno puede modificar sus tentativas, tantear, volver a comenzar y estar informado por 
los feed-back constantemente. 
La situación de formulación sería una colaboración, un intercambio de 
información sobre el modelo que los alumnos ha intuido en la situación anterior 
(alumnos emisores - alumnos receptores). Los alumnos deben justificar por escrito a 
otros compañeros la conclusión, idea o hipótesis que han obtenido para que la 
comprendan y la puedan utilizar (lenguaje interior y lenguaje de comunicación). 
La situación de validación vendría a ser la aprobación que debe realizar el 
alumno de su resultado o modelo frente a sus compañeros. Consiste en el enunciado de 
aserciones y en ponerse de acuerdo sobre la verdad o falsedad de las mismas. Las 
afirmaciones propuestas por los alumnos son sometidas a la consideración de los 
compañeros, quienes deben de tener la capacidad de sancionarlas, es decir, de 
aceptarlas, rechazarlas, pedir pruebas, etc. No se trata, por tanto, solo de describir, 
también hay que probar y convencer de la coherencia de las afirmaciones. 
Por último, la situación de institucionalización, la cual es realizada por el 
docente, sería la declaración oficial del conocimiento construido por los alumnos en las 
situaciones anteriores. Es dar un estatus oficial al conocimiento aparecido durante la 
actividad de clase.  
Al igual que estos autores, F. Vecino (2003) propone, como uno de los 
principios didácticos fundamentales para la introducción del mundo aleatorio en el 
currículum de Educación Primaria, el uso de la Teoría de las Situaciones Didácticas 
(Guy Brousseau). Asimismo, expone que se aproveche el entorno familiar del niño para 
crear situaciones que le lleven a comprender el mundo del azar, que el trabajo en el aula 
se realice de manera grupal, y que las situaciones se centren en la experimentación con 
objetos: monedas, dados, cartas, peonzas, etc. Continuando en esta misma línea, John 
A. Van de Walle, Karen S. Karp y Jennifer M. Bay-Williams (2013), en su obra 
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Elementary and Middle School Mathematics: Teaching Developmentally, Student Value 
Edition (8th Edition), plantean también la utilización de materiales con los que 
experimentar (ruletas, dados, bolsas, monedas…), ya que estos ayudan a los alumnos a 
hacer predicciones sobre la probabilidad de que un suceso ocurra. Además, proponen 
que esa exploración puede desarrollarse en las fases antes, durante y después en la 
planificación de una lección. Según los autores, en la fase antes, los alumnos tendrían 
que realizar algunas predicciones sobre lo que ellos creen que puede ocurrir en un 
determinado suceso. En la fase durante, el papel de los alumnos consistiría en 
experimentar para poder saber cuánto de probable es ese suceso. Y en la fase después, 
los alumnos tendrían que recopilar y analizar los datos obtenidos en el experimento con 
el fin de determinar con mayor certeza cuánto de probable es el suceso seleccionado. 
En base a la resolución de problemas, estos autores sugieren que para introducir 
la probabilidad teórica se puede hacer que los alumnos jueguen a juegos que sean 
injustos,  para así incitarlos a que los analicen de forma lógica y determinen qué ocurre, 
por qué pasa eso, qué dice la probabilidad teórica, etc. 
De igual forma, hacen alusión al uso de la simulación en aquellos casos en los 
que las situaciones de la vida cotidiana sean tan complejas que no posibiliten la 
experimentación y la manipulación. Esta simulación, consistiría, por tanto, en la 
sustitución de un experimento aleatorio por otro que lo represente por analogía (con la 
misma proporción).  
En definitiva, los autores mencionados proponen trabajar la Probabilidad desde 
un enfoque experimental, analizándose los resultados para que, de esa forma, aparezcan 
las concepciones de los alumnos y estos puedan llegar a comprender por qué algunos 
fenómenos tienen más posibilidades de ocurrir que otros. 
De igual manera, es importante señalar que en “Principios y Estándares para la 
Educación Matemática” S.A.E.M. THALES, original N.C.T.M. de Estados Unidos 
(2000) se establece cómo trabajar la Probabilidad en diferentes niveles educativos:  
o Pre-k-2 (Ed. Infantil y 1º Ciclo de Primaria): Un aprendizaje informal. 
Trabajar mucho el vocabulario para desarrollar nociones probabilísticas 
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o 3-5 (3º, 4º y 5º de Primaria): Comenzar a cuantificar la probabilidad de que 
ciertos sucesos ocurran. Empezar a explorar la probabilidad con experimentos 
que produzcan pocos resultados. 
o 6-8 (6º de Primaria y 1º y 2º de ESO): Se han de realizar frecuentes 
experiencias con datos experimentales, simulaciones con el ordenador, etc. 
 
En base a esta revisión, parece que la Teoría de las Situaciones Didácticas de 
Brousseau ha sido la más propugnada, ya que toma como punto de partida para todo 
proceso de enseñanza-aprendizaje matemático situaciones concretas contextualizadas a 
través de las cuales el alumno puede construir su propio conocimiento. La teoría de 
Brousseau puede proporcionar una nueva forma de trabajo en el aula de Primaria, 
puesto que el enfoque en el que se basa es el enfoque científico (no tradicional), es 
decir, “hacer Matemáticas”.  
La que se puede denominar enseñanza tradicional de las Matemáticas, 
distorsiona qué son las Matemáticas realmente y las hacen aburridas para el alumno. 
Los niños salen de esa experiencia con una visión de que las Matemáticas son una serie 
de reglas arbitrarias impuestas por el maestro, quien a su vez los obtuvo de la misma 
forma, y no como una ciencia que trata sobre elementos que tienen patrones de 
regularidad y orden lógico. Por lo tanto, el sistema tradicional recompensa la enseñanza 
de reglas pero ofrece pocas oportunidades para “hacer Matemáticas” realmente. 
La escuela debería de comenzar a ayudar a los niños en este proceso de 
descubrimiento, pues todos los alumnos están capacitados para aprender todas las 
matemáticas que se quiera que aprendan, y ellos pueden aprenderlas de una manera 
significativa que tenga sentido para ellos. 
 
2.4.  ¿Qué contenidos sobre Azar y Probabilidad habría que trabajar 
en el aula de Primaria? 
 Siguiendo a Heitele en su obra An epistemological view on fundamental 
stochastic ideas (1975), en Educación Primaria se deberían desarrollar 10 ideas 
fundamentales sobre Probabilidad: 
v Asignar un valor a nuestras creencias. La expresión “estoy seguro de” tendría un 
valor de 1, y la expresión “no creo que suceda” valdría 0. 
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v Espacio muestral. 
v Combinación de probabilidades. La regla de la adición. 
v Combinación de probabilidades. Independencia. 
 




v Modelo de urna y simulación. 
 
v Variable aleatoria. 
 




 De acuerdo con C. Batanero (2002), las ideas propuestas por Heitele se 
encuentran en la mayor parte de los sucesos aleatorios, incluso en los juegos equitativos 
y no equitativos que se pueden utilizar como medio para poner a los alumnos en 
situaciones a-didácticas sobre Probabilidad. Por ello, sugiere que estas ideas 
estocásticas pueden ser introducidas en la etapa de Primaria (6 -12 años) adecuándose al 
nivel de formalización. 
Por lo tanto, en base a todo lo expuesto anteriormente, es importante aclarar que 
para el desarrollo de la Propuesta se hará uso de la Teoría de las Situaciones Didácticas 
de Guy Brousseau (1986). Las situaciones se desarrollarán en las fases antes, durante y 
después, y se centrarán en la experimentación con materiales y en el desarrollo de 
juegos de azar desde un enfoque lúdico y pedagógico.  
De igual forma, hay que señalar que se introducirán algunas ideas estocásticas 
propuestas por Heitele (1975) adecuándose al nivel de 5º curso de Educación Primaria: 
v Asignar un valor a nuestras creencias. La expresión “estoy seguro de” tendría un 
valor de 1, y la expresión “no creo que suceda” valdría 0. 
 
 





v Variable aleatoria. 
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3. VALOR DEL ESTUDIO 
Esta propuesta se realiza con el fin de aclarar y justificar la necesidad de 
desarrollar en los niños las nociones de Azar y Probabilidad desde una temprana edad.  
Todas las razones ya destacadas de relación con la vida cotidiana, presencia en 
diferentes ámbitos de la realidad y utilidad para analizar e interpretar información, 
realizar predicciones y tomar decisiones, ponen de manifiesto que el tratamiento de las 
intuiciones probabilísticas en el aula de Primaria constituye un instrumento fundamental 
para el desarrollo de los alumnos, puesto que les permite entender y comprender mejor 
los fenómenos naturales y sociales de su entorno, y además, les permite incrementar su 
capacidad de razonamiento. 
El interés principal para la práctica educativa radica fundamentalmente en todos 
los argumentos comentados. La introducción del Azar y la Probabilidad como núcleo 
temático de aprendizaje en todos los niveles educativos de la etapa Primaria, persigue 
que los alumnos lleguen a ser conscientes de los distintos fenómenos y/o sucesos que 
ocurren a su alrededor, que sean capaces de analizarlos y estudiarlos, y que entiendan 
las Matemáticas como una herramienta que sirve para interpretar la realidad en la cual 
se encuentran inmersos.  De ello, se deriva la necesidad del cambio de visión que tienen 
los niños de las Matemáticas como una ciencia exacta. Como bien explican J. Díaz 
Godino, Mª C. Batanero y Mª J. Cañizares (1996), nuestro sistema educativo muestra a 
los niños que para cada pregunta existe una única respuesta válida, sin posibilidad de 
que haya algo intermedio entre lo falso y lo verdadero. Se desarrolla, por tanto, una 
enseñanza determinista que no es conveniente para cerciorar que los alumnos sean 
capaces de dar respuesta a los problemas (no tan definidos) que se podrán encontrar a lo 
largo de sus vidas. “Así pues, parece importante que durante los años de la escuela se 
enseñe a los niños el carácter específico de la lógica probabilística, la forma de 
distinguir grados de incertidumbre (…) comparar sus predicciones y extrapolaciones 
particulares con lo que realmente sucede; (…) que se les enseñe a ser dueños de su 
propia incertidumbre” (J. Díaz Godino, Mª C. Batanero y Mª J. Cañizares, 1996, pp. 
12). 
No obstante, es importante señalar que el Azar y la Probabilidad también se 
convierte en un medio para la aplicación de conceptos y reglas matemáticas (fracciones, 
porcentajes, proporciones, resolución de problemas…), reforzándose, por tanto, la 
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comprensión y la matematización de otras nociones y procedimientos matemáticos. Por 
lo tanto, tomando como referencia la finalidad de la Educación Primaria expuesta en el 
REAL DECRETO 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen las 
enseñanzas mínimas de la Educación Primaria, no cabe la menor duda de que el Azar y 
la Probabilidad es una rama de las Matemáticas que favorece el desarrollo personal de 
los alumnos, les proporciona una mayor comprensión de su realidad y les ayuda a actuar 
de una manera razonable y crítica ante situaciones de la vida cotidiana. 
Sin embargo, aunque la repercusión del Azar y la Probabilidad sea un hecho 
incuestionable, parece ser que los profesores en ejercicio no muestran mucho interés en 
el tema. La razón principal de este suceso puede que recaiga en la escasa formación 
recibida a lo largo de sus estudios preuniversitarios y durante sus estudios de 
Magisterio. Se hace imprescindible recordar, pues, que el área de la estocástica no se 
enfatizó en los planes de estudio hasta hace relativamente poco (National Council of 
Teachers of Mathematics, 2000; Ministerio de Educación y Ciencia, 2006; Secretaría de 
Educación Pública, 2006).  
Por ello, otros de los fines por los que realizar esta propuesta es conseguir que 
los profesores revaloricen el tema del Azar y la Probabilidad en Primaria, incentivar su 
interés por esta temática y hacerlos conscientes de su importancia para el desarrollo 
social de los alumnos. 
 
 







 Este proyecto parte de un objetivo general que se concreta y se desarrolla en 
otros subobjetivos. El objetivo general, el cual constituye una base sólida sustentada por 








v Mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de las nociones probabilísticas 
en el alumnado de Educación Primaria. 
 
 Este objetivo conlleva el desarrollo de otros subobjetivos que se hacen 
imprescindibles para su adquisición.  Los subobjetivos del proyecto son los siguientes: 
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v Comprobar la validez de la enseñanza del Azar y la Probabilidad a través del 







v Contrastar el tratamiento superficial de los libros de Primaria sobre el Azar y la 




5.1.  Contexto sociocultural 
 
5.1.1. Entorno urbano 
 La propuesta se desarrollará en el CEIP La Dehesilla, un centro público situado 
en la localidad de Sanlúcar de Barrameda (Cádiz). El centro se encuentra ubicado en 
una zona que, en principio, se podría denominar como periférica de la localidad, pero 
que, actualmente, debido al desarrollo urbanístico y demográfico, se encuentra 
perfectamente integrada dentro de un barrio más del municipio. Se deduce, por tanto, 
una zona de viviendas recientes y con una población joven, de nivel sociocultural medio, 
con numerosos unifamiliares y bloques pequeños de pisos. 
 
5.1.2. Instituciones que colaboran con el centro 
 El centro cuenta con una Asociación de Madres y Padres que trabaja 
activamente en muchas actividades y proyectos: celebraciones especiales, fiesta fin de 
curso, Bilingüismo, etc. De igual forma, con el centro colaboran varias instituciones 
oficiales como la Consejería de Medio Ambiente,  el Ayuntamiento de la localidad, 
instituciones deportivas y recreativas, y diversas ONGs: “Save the Children”, Madre 
Coraje” y “Cáritas”.  
 
5.1.3. Centros culturales existentes en la zona 
El centro goza con la ventaja de tener muchas instituciones políticas y 
comerciales próximas a él: Comisaría de policía, los bomberos, hospital, farmacia, 
cafeterías, papelerías, distintos supermercados, etc. Además, el centro es famoso por 
estar situado junto al Jardín Botánico de la localidad, lo cual ha contribuido a que este 
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esté rodeado de una flora variada. Esto hace que el barrio de “La Dehesilla” sea un 
lugar lleno de vida, pues siempre está siendo visitado por distintos centros educativos 
que realizan excursiones al Jardín Botánico, con el fin de que sus alumnos contemplen y 
estudien las flores existentes en la ciudad. 
Por ello, la vida en este barrio de la localidad es muy tranquila. Es una zona 
donde no hay conflictos ni peleas por las calles. Asimismo, es importante destacar que 
en el barrio se dispone de tres parques infantiles de grandes dimensiones donde, por las 
tardes, los niños juegan, se divierten y disfrutan, lo cual demuestra que es una buena 
zona para el desarrollo de los más pequeños.  
Por lo tanto, el contexto sociocultural, económico y educativo del centro es uno 
de los mejores que podemos encontrar en Sanlúcar de Barrameda, pues está 
perfectamente ubicado en una de las mejores zonas de la ciudad. De esta forma, resulta 
relevante anotar que tras analizar el contexto socioeducativo del centro, no se 
encuentran límites, sino muchas posibilidades y ventajas por el territorio que ocupa en 
el municipio. 
 
5 .2.  Centro escolar 
 
5.2.1. Alumnado 
El centro consta de dos líneas de Infantil (de 3 a 6 años), y otras dos de 
Educación Primaria (desde 1º a 6º curso). El número total de alumnos escolarizados en 
el centro es de 460. De ello, se deduce que se trata de un centro pequeño o mediano. 
 
 
5.2.2. Características socio-económicas de las familias 
El nivel socioeconómico y cultural de las familias se puede definir como de 
clase media, siendo, al principio de la apertura del centro (1997), básicamente población 
agrícola, pero dicha tendencia ha ido cambiando en los últimos tiempos. En la 
actualidad, el centro cuenta con la asistencia de alumnado cuyas familias trabajan en 
todos los sectores laborales. 
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5.2.3. Recursos humanos del centro 
 En relación a los recursos humanos, hay que destacar que la plantilla de este 
centro actualmente está compuesta por: 
o Un total de 27 docentes entre los que se encuentran especialistas de Inglés, de 
Educación Física, de Música, de Religión, una maestra de Pedagogía 
Terapéutica y una maestra de Audición y Lenguaje. 
o El personal de servicio, monitores y auxiliares de conversación. 
o Personal de Limpieza: en horario de tarde, determinado por el Ayuntamiento. 
o Personal de Aula matinal, contratados por la empresa al efecto. 
 
5.2.4. Recursos materiales del centro (instalaciones) 
Atendiendo a los recursos materiales, es importante señalar que el centro 
dispone de aulas suficientes para atender a todo su alumnado y de un mobiliario en 
perfectas condiciones. Las aulas son de grandes proporciones y permiten mucha 
flexibilidad a la hora de organizar los espacios (distribución de las mesas) lo cual 
facilita la movilidad.  
Por otro lado, se debe clarificar que el centro goza de otras instalaciones 
destacables como son: un aula de apoyo a la integración, un aula de Audición y 
Lenguaje, un aula de refuerzo pedagógico, un aula de Pedagogía Terapéutica 
(Educación Especial), un aula de informática, un aula de Inglés, una sala de usos 
múltiples, una biblioteca, un gimnasio y dos patios de recreo de gran amplitud (uno para 
Infantil y otro para Primaria). El patio de Primaria tiene una pista de fútbol y de 
baloncesto, por lo que durante el recreo, los alumnos también pueden practicar 
actividades deportivas. El patio de Infantil, está equipado con columpios para favorecer 
el entretenimiento de los más pequeños del centro. 
Se trata de un centro muy bien equipado, con buenas instalaciones, recursos TIC 
y diversas aulas destinadas, cada una, a cumplir su función. Además, se ha de destacar 
que todas estas instalaciones se encuentran en un buen estado, lo que facilita el uso de 
estas para desarrollar las clases necesarias con el alumnado. 
La biblioteca constituye una de las mejores instalaciones del centro, pues se ha 
conseguido hacer de ella un lugar de estudio y consulta donde se fomentan hábitos de 
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lectura y destrezas en el uso de técnicas bibliográficas, así como el uso de los 
ordenadores y acceso a Internet.  
Asimismo, es importante señalar que las aulas disponen del resto de recursos y 
materiales que, hoy en día, se pueden encontrar en la mayoría de las aulas de Primaria: 
pizarra tradicional, pizarra digital, proyector, conexión WI-FI a Internet, recursos 
proporcionados por la editorial de los libros de texto (relojes, calendarios…), etc. La 
pizarra digital y la conexión WI-FI a Internet son uno de los recursos más útiles del 
centro, ya que favorecen que los procesos de enseñanza-aprendizaje llevados a cabo en 
el aula sean más dinámicos y motivadores para los alumnos. 
Sin embargo, también hay que comentar que los materiales manipulativos de los 
que se disponen en las aulas son escasos. Estos materiales son muy necesarios para la 
asignatura de Matemáticas, pues la manipulación favorece el razonamiento y el 
entendimiento de estas. Al carecer de estos materiales, los profesores optan por una 
enseñanza de las Matemáticas totalmente tradicional. No obstante, es necesario aclarar 
que en el almacén sí se dispone de gran cantidad de materiales con los que trabajar las 
Matemáticas de una forma manipulativa y más próxima al alumno. 
 
 
5.2.5. Autonomía y participación del docente en la dinámica organizativa del 
centro 
 Se ha comprobado durante el período de Prácticas que los cauces de 
participación del profesorado en este centro educativo son los siguientes: 
o El claustro de profesores. 
o Los representantes del profesorado en el Consejo Escolar. 
o Los diferentes órganos de coordinación docente: equipo docente, equipo de 
ciclo, ETCP (Equipo Técnico de Coordinación Pedagógica). 
 
En el CEIP La Dehesilla, el profesorado participa en decisiones sobre diferentes 
aspectos organizativos: las tutorías y la orientación del alumnado, Escuela de Madres y 
Padres, proyectos o programas educativos, atención a las NEAE, atención a la 
diversidad (elaboración de adaptaciones curriculares, etc.), criterios de evaluación, 
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resolución de Conflictos (Plan de Convivencia del centro), la vigilancia del recreo, 
encargado de biblioteca, actividades extraescolares, actividades complementarias, etc. 
De igual forma, el profesorado puede y debe aportar sus ideas, sugerencias y propuestas 
para la elaboración y la evaluación del Plan de Centro.  
Asimismo, el decreto 328, que regula la organización y funcionamiento de los 
centros, establece que estos tienen que realizar anualmente una autoevaluación de su 
propio funcionamiento, de los programas que desarrollan, de los procesos de enseñanza 
y aprendizaje y de los resultados de su alumnado, así como de las medidas y 
actuaciones dirigidas a la prevención de las dificultades de aprendizaje, que será 
supervisada por la Inspección Educativa. En el centro, los responsables de liderar los 
procesos de autoevaluación son el equipo directivo y el equipo de evaluación (formado 
por un miembro de cada gestor de la comunidad educativa). 
Por lo tanto, es evidente que el profesorado de este centro tiene una gran 
participación en las decisiones sobre aspectos organizativos, lo cual beneficia el clima 
de trabajo y la relación entre los miembros de la Comunidad Educativa. Asimismo, se 
observa que son docentes con autonomía suficiente como para poder desarrollar la 
Propuesta Didáctica sobre el diseño y el desarrollo de la noción de Azar y Probabilidad 
en los alumnos de Primaria. 
Por último, es importante destacar que la cultura de trabajo de este centro es una 
cultura colaborativa, puesto que los profesores reflexionan sobre los procesos de 
enseñanza-aprendizaje  desarrollados,  intervienen  activa  y  voluntariamente  por  
conseguir los objetivos y principios fijados por el centro, colaboran entre ellos 
entendiendo que la enseñanza es una tarea colectiva de participación, y trabajan todos a 
una con un sentido de comunidad. 
 
 
5.2.6.  Relación familia-escuela 
La familia es el principal contexto educativo y de socialización de los niños, 
razón por la que debe estar presente en toda la educación del alumnado. Entre la familia 
y el centro escolar debe existir una estrecha comunicación y colaboración, pues ambos 
inciden en el proceso educativo del alumno, siendo la coordinación familia-escuela el 
paso principal para conseguir logros.  
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Para este centro, la comunicación con las familias es uno de los objetivos 
prioritarios, pues este reconoce que la colaboración de las mismas es esencial para el 
buen desarrollo de todo el proceso de aprendizaje del alumnado, y las aportaciones que 
éstas pueden hacer al centro son siempre un elemento que enriquece la praxis diaria del 
mismo. 
Por ello, los canales de comunicación empleados en el centro para mantener esa 
comunicación son: reuniones grupales, circulares, entrega trimestral de boletines de 
información a las familias, sesiones de tutoría, el tablón de anuncios del edificio 
principal, etc. Además, es oportuno destacar la importancia que cobra la agenda en el 
colegio. Aparte de servir a los alumnos para aprender a organizarse y planificar el 
trabajo, la agenda es un medio realmente útil para favorecer la comunicación entre la 
familia y la escuela, pues esta facilita el seguimiento del progreso académico del 
alumno. De igual forma, esta sirve para solicitar tutorías, enviar justificantes o avisos de 
falta de asistencia, comunicar incidencias ocurridas en el aula, etc. 
 Por otro lado, es importante destacar que, con el fin de favorecer la participación 
y colaboración activa de los padres y madres de los alumnos en la vida del centro, se 
han propuesto diferentes formas de actuación familiar en la escuela. Los padres y 
madres forman parte del Centro siendo miembros de: 
o El Consejo Escolar. 
o La Asociación de Madres y Padres de Alumnos (AMPA). 
o Como delegados o delegadas de clase según lo que establece la normativa y el 
Plan de Convivencia. 
 
 La Asociación de Padres y Madres de Alumnos interviene en las actividades del 
centro según lo estipulado en la legislación vigente. Asimismo, colabora en aquellas 
actividades que se solicitan, siempre que no interfiera en la parte técnica docente: 
celebraciones especiales, fiesta fin de curso, Bilingüismo, etc. Resulta oportuno indicar 
que el centro también facilita al AMPA el lugar para sus reuniones, así como el material 
que pueda, en función de las condiciones económicas. 
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 En las tutorías y reuniones, las familias son informadas de forma periódica sobre 
la evolución escolar de sus hijos, de las decisiones que afecten a su evolución escolar, 
de los criterios de evaluación que serán aplicados, etc. 
 Por tanto, se observa que el CEIP La dehesilla cumple satisfactoriamente los 
puntos reglamentarios en los que se rige la participación de la familia en la vida del 
centro y en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los alumnos. 
 En cuanto a la Propuesta Didáctica, sería recomendable informar a las familias 
sobre lo que van comenzar a trabajar los alumnos en el aula y la nueva metodología a 
utilizar por el docente. Asimismo, sería bueno comentarles los fines educativos que 
conlleva el desarrollo de esa propuesta y pedirles su participación y colaboración 
siempre que se requiera a lo largo de su desarrollo. 
 
 
5.3.  Aula seleccionada 
 La propuesta se diseñará para el alumnado de 3º Ciclo de Educación Primaria, 
aplicándose en un aula de 5º curso (grupo A).  
 El motivo principal de la selección de este curso se debe al hecho de que en 5º 
de Primaria se requiere que los alumnos desarrollen nociones probabilísticas partiendo 
de la experimentación y llegando a la ley de los grandes números. Los alumnos de 6º de 
Primaria ya comienzan a trabajar con la probabilidad teórica, teniéndose que asentar las 
bases de todo lo tratado en el curso anterior (ley de los grandes números y vuelta a 
experimentar). Asimismo, es importante aclarar que la selección del grupo A se debe a 
la oferta del tutor. 
 
5.3.1. Características del grupo-clase 
 La clase está formada por 26 alumnos, catorce niños y doce niñas, de los cuales 
uno es hijo de inmigrantes (Marruecos), pero él nació en la localidad por lo que cuenta 
con la nacionalidad española.  
 Hay que destacar que hay un alumno hiperactivo y otro con epilepsia, por lo que 
hay que prestar especial atención a sus necesidades. Es una clase bastante homogénea, 
todos presentan un ritmo de aprendizaje similar, leen correctamente y escriben sin 
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grandes dificultades y su comprensión lógico-matemática es buena. Existen cuatro casos 
(tres niños y una niña) que presentan un nivel de aprendizaje más lento que el resto de 
sus compañeros. En concreto uno de estos niños, el que tiene epilepsia, se desconecta 
del ritmo normal de la clase con gran frecuencia y hay que tener un control mayor para 
que haga las tareas en clase y las lleve apuntadas en la agenda para casa. Los otros 
alumnos que presentan un nivel de aprendizaje más lento se han tomado con ellos 
medidas de refuerzo educativo. 
 
5.3.2. Aspectos didácticos-organizativos del aula 
 
5.3.2.1. Organización espacial 
 Los alumnos normalmente están sentados por parejas, de cara a la pizarra, 
habiendo un total de tres filas. El aula, aún siendo amplia, está muy llena de mobiliario 
lo que dificulta un poco el uso del espacio. Aún así, se reserva un lugar para la 
biblioteca de aula y las paredes permiten a todos los profesores que inciden en este 
curso exponer los trabajos realizados por los alumnos y todo aquello que se considera 
importante. 
 
5.3.2.2. Organización temporal (rutinas) 
 Para llevar a cabo la organización del tiempo se tienen en cuenta las necesidades 
y peculiaridades del alumnado. Se intenta que la organización sea lo más natural 
posible, sin forzar el ritmo de actividad, y manteniendo determinadas constantes 
temporales. Se procura respetar la alternancia de actividades colectivas con 
individuales, las que exigen una actitud de escucha o atención con las que se basan en la 
actividad, o las libres con las dirigidas. 
 Por otro lado,  cada asignatura está estructurada en 15 unidades didácticas 
(exceptuando Plástica y Ciudadanía). Cada semana el profesor-tutor imparte 5 horas de 
Lengua castellana, 4 horas y media de Matemáticas, una hora de Ciudadanía y otra de 
Plástica. Cada unidad impartida de cada una de estas asignaturas tiene una sesión de 
evaluación. Cinco unidades, tanto de Matemáticas como de Lengua, pueden coincidir o 
no con la finalización de trimestre. Esto quiere decir que hay trimestres en los que se 
tratan más de cinco unidades y, en consecuencia, otros que se tratan menos; ello 
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dependerá de la duración del trimestre. En cualquier caso, la evaluación trimestral se 
celebra cada cinco unidades coincida o no con la finalización del trimestre. 
 
5.3.2.3. Agrupamiento del alumnado 
 Entendiendo que la clase es una organización esencialmente dinámica, flexible y 
adaptable, existen diferentes distribuciones espaciales que se configuran en el aula y 
además dependerán de las distintas estrategias metodológicas adoptadas, de las 
actividades a realizar y de las características de alumnado. Aquí se plantea un listado de 
distintas distribuciones espaciales/agrupamientos llevadas en el aula: 
- Gran grupo o “grupo coloquial” (toda la clase), para realizar actividades como 
las iniciadoras de las diferentes unidades, como visionado de láminas o lectura 
colectivas, desarrollando la comunicación multidireccional profesor-alumnado.  
- Pequeños grupos de 4 alumnos, para favorecer la socialización, la participación 
y reducir la inhibición.  
- Grupo dual en el que la interacción entre iguales se produce de forma directa y 
concreta del mismo modo que se incrementan los lazos efectivos entre el 
alumnado.  
- Trabajo individualizado, pues el trabajo personal de cada uno de los alumnos es 
necesario, ya que éstos serán los que verdaderamente deban responsabilizarse de 
su propio aprendizaje. 
 Por último, se tiene en cuenta que los grupos que se formen sean heterogéneos 
para incrementar la interacción entre iguales, la tolerancia y el respeto a la diversidad. 
Además, en ellos interaccionan y comparten alumnos con diferentes niveles de 
competencia pero alcanzables entre sí. 
 
5.3.2.4. Estrategias metodológicas 
 Al principio de cada tema, el profesor-tutor informa a los alumnos de los 
objetivos y criterios de evaluación de cada uno de ellos. En cada unidad, se realiza la 
introducción prevista en el texto, con la participación de los alumnos/as ante la 
exposición del docente. Las diferentes partes en que se divide cada unidad son 
explicadas por el maestro, alternando con aclaraciones las posibles dudas que pudieren 
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presentarse entre los alumnos. A continuación, de cada explicación los alumnos realizan 
las actividades correspondientes a cada una de las partes. 
 Para las explicaciones, el tutor hace uso de láminas relativas a los diferentes 
temas, así como de las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologías. 
 Una vez terminada la explicación de la unidad, se realizan las actividades del 
libro que el maestro crea convenientes, además de aquellas de repaso, refuerzo o 
ampliación que vengan para aplicarlas a alumnos concretos que así las precisen.  
 Al comienzo de cada sesión,  se realiza una serie de preguntas a varios alumnos 
relativas a la explicación anterior. Al término de cada unidad se realiza una prueba 
control de la misma para evaluar conceptos, procedimientos y competencias. 
 
5.3.2.5. Clima del aula 
 Son niños bastante movidos, muy inquietos y con los que se puede trabajar 
utilizando estrategias muy diferentes, ya que se adaptan muy bien a todo y enseguida 
participan en clase. Algunos presentan muchísima motivación, otros son bastante 
habladores pero no es algo que influya demasiado en sus tareas, ya que si se les da un 
toque de atención suelen cambiar su conducta y realizar satisfactoriamente las tareas 
encomendadas. Por lo general, el clima del aula es adecuado para un buen desarrollo de 
los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
 
 
6. PROPUESTA DIDÁCTICA 
 
6.1.  Justificación didáctica de la propuesta 
 
6.1.1. Justificación general de la importancia del tema 
 La introducción del Azar y la Probabilidad como núcleo temático de aprendizaje 
en todos los niveles educativos de la etapa Primaria, persigue que los alumnos lleguen a 
ser conscientes de los distintos fenómenos y/o sucesos que ocurren a su alrededor, que 
sean capaces de analizarlos y estudiarlos, y que entiendan las Matemáticas como una 
herramienta que sirve para interpretar la realidad en la cual se encuentran inmersos.   
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 El Valor del estudio expuesto anteriormente sirve, en gran medida, como 
justificación general de la importancia del tema (véase apartado 2 de este trabajo). 
 
 







 Los principios educativos de la propuesta que van a orientar y guiar los procesos 
en el aula para promover el aprendizaje y desarrollo de los alumnos son: 
 
1. Abandonar la enseñanza tradicional de las Matemáticas, adoptando un modelo 





2. Desarrollar procesos de enseñanza-aprendizaje activos y participativos en los 






3. Aproximar a los alumnos a situaciones o experiencias cotidianas en las que 






4. Fomentar el trabajo en equipo. Usar de forma didáctica equipos reducidos de 
alumnos para aprovechar al máximo la interacción entre ellos con el fin de 
maximizar el aprendizaje de todos y atender a la diversidad. 
 






 Los principios de procedimiento a desarrollar por el docente que van a orientar y 
guiar los procesos en el aula para promover el aprendizaje y desarrollo de los alumnos 






1. Crear situaciones en las que los alumnos tengan que experimentar con diversos 







2. Plantear actividades que favorezcan la aparición de las concepciones de los 
alumnos y estos puedan llegar a comprender por qué algunos fenómenos tienen 






3. Favorecer el intercambio de información de los modelos intuidos por los 
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4. Desarrollar debates o puestas en común que impliquen someter las afirmaciones 
propuestas sobre los modelos intuidos por los alumnos a la consideración de los 







5. Institucionalizar los conocimientos construidos por los alumnos durante la 




6.1.4. Objetivos didácticos de la propuesta 
 Los objetivos que los alumnos deberán de haber alcanzado tras la puesta en 
práctica de la propuesta son los siguientes: 
1. Definir por extensión el conjunto de los resultados posibles de una experiencia 






2. Clasificar y comparar distintos sucesos de una experiencia de azar (suceso 












4. Realizar predicciones sobre la probabilidad de un suceso a partir del conjunto de 













 La razón por la que se han seleccionado estos objetivos en la propuesta 
didáctica, es porque el interés central será que los alumnos exploren situaciones 
aleatorias, que desarrollen gradualmente la noción de lo que es probable o no en las 
mismas, que comparen sus predicciones con lo que realmente sucede y que utilicen el 





 La propuesta de actuación se organizará atendiendo a la Orden por la que se 
establece el currículum en Educación Primaria en la LOE: 
	   34 
o “La metodología didáctica será fundamentalmente comunicativa, activa y 
participativa, y dirigida al logro de los objetivos, especialmente en aquellos 






o “La acción educativa procurará la integración de las distintas experiencias y 
aprendizajes del alumnado y tendrá en cuenta sus diferentes ritmos de 
aprendizaje, favoreciendo la capacidad de aprender por sí mismos y 






o “Considerar que el alumno es el protagonista de sus aprendizajes, supone 
disponer que los procesos de enseñanza se adecuen al proceso de aprendizaje 
de los alumnos y alumnas, siendo éstos el principal punto de referencia para la 
toma de decisiones en cuanto a la acción  metodológica: ideas previas, 
necesidades e intereses, estilos de pensamiento... La curiosidad, el gusto por 
conocer cosas nuevas, la responsabilidad, la capacidad de plantearse 
problemas y de… investigarlos, dependerán de cómo se aborde este principio 
metodológico, capaz de motivar e interesar a los alumnos en la actividad 
escolar”. 
 
 La propuesta de intervención consiste en una Unidad Didáctica Experimental 
(no teórica) que se desarrollará a lo largo de una quincena. Se trata de una unidad de 
once sesiones de una hora cada una. Durante nueve sesiones se desarrollarán una serie 
de juegos-experimentos que permitirán alcanzar los objetivos didácticos (teniendo en 
cuenta las actividades de ampliación y refuerzo). En la décima sesión, se realizará un 
repaso global de todo lo visto en la unidad, y la undécima y última sesión, irá destinada 
a la realización de un examen final como prueba de que los alumnos han adquirido los 
conocimientos matemáticos trabajados a lo largo de la unidad didáctica. 
 Para el desarrollo de la unidad, se requerirán los siguientes recursos: dados de 
parchís, monedas, tableros, bolsas, bolas de colores, baraja de cartas, ruletas de 
colores, hojas de registro y piezas de construcción. Asimismo, es importante indicar 
que la unidad se impartirá dentro del aula, reorganizándose la distribución espacial en 
función de las actividades a realizar. Normalmente, serán agrupamientos de 3 y 4 
alumnos, así como trabajo por parejas, lo cual implicará unir varias mesas para la 
experimentación con los materiales. 
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6.1.6. Atención a la diversidad 
 Es evidente que no todos los alumnos son iguales. Cada uno de ellos es diferente, 
y esas diferencias existentes pueden referirse a diversos factores: capacidades, 
motivaciones, intereses, situación social, etc. Por lo tanto, todo docente debe atender 
estas diferencias y ajustar a ellas su intervención educativa. 
 Los principios básicos que guiarán la atención a la diversidad en esta unidad 
didáctica serán los siguientes: 
o La igualdad de oportunidades de aprendizaje. 
o El respeto y valoración de las diferencias. 
 
 Adaptar las actividades a las motivaciones y necesidades de los alumnos 
constituye un recurso importante de atención a la diversidad. Las actividades educativas 
se han de planificar de tal forma que no sean demasiado fáciles y poco motivadoras para 
algunos alumnos, ni que estén muy alejadas de lo que los alumnos pueden realizar, ya 
que podrían resultar desmotivadoras, además de contribuir a crear cierta frustración.  
 Si se trata de alumnos que muestran dificultades para trabajar determinados 
contenidos, se debe ajustar el grado de complejidad de la actividad y los requerimientos 
de la tarea a sus posibilidades y/o necesidades. Igualmente, han de prepararse 
actividades sobre aquellos contenidos considerados de ampliación para aquellos 
alumnos que pueden avanzar más rápidamente o que lo hacen con menos necesidad de 
ayuda y que, en cualquiera de los casos, pueden profundizar en otros contenidos a través 
de un trabajo más autónomo. 
 La adaptación de actividades supone un clima de trabajo que favorezca la 
autonomía y el trabajo en grupo, de manera que permita al maestro ajustar las 
actividades que en cada caso se requieran. 
 Como se comentó anteriormente, en el grupo-clase (5ºA) donde se va a 
desarrollar la propuesta, se cuenta con cuatro alumnos (tres niños y una niña) que 
presentan un nivel de aprendizaje más lento que el resto de compañeros. Para atender a 
las necesidades de estos alumnos, se programarán diversas actividades de refuerzo que 
les permita adquirir los contenidos tratados.  
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6.1.7. Criterios de evaluación 
 La evaluación llevada a cabo será una evaluación inicial, formativa y sumativa, 
es decir, se evaluará el proceso continuo de enseñanza-aprendizaje que ha llevado el 
alumnado y el profesor durante el desarrollo de la unidad didáctica. 
 





 Antes de comenzar con la unidad, hay que cerciorarse de que los alumnos 
controlan ciertos conocimientos que son indispensables para una adecuada comprensión 
del tema que nos ocupa. Se realizará una serie de preguntas para comprobar que los 
alumnos manejan los conocimientos previos a este tema. Por ejemplo: 
 
- ¿Sabríais ponerme un ejemplo de algo que sea imposible que ocurra? ¿y de 
algo posible? 
- ¿Recordáis qué era una fracción?¿Qué significa la fracción? 
- ¿Conocéis algún juego de azar? 
- Etc. 
 
 Los conocimientos que son indispensables, y que por tanto los alumnos deben 
dominar para la comprensión de esta unidad son: 
- El concepto de fracción. 
- Alguna noción de las proporciones. 
- El conocimiento y el dominio de conceptos verbales básicos como: posible, 







 Una vez que se observe que los conocimientos anteriores se dominan, se pasará 
a introducir el tema a través del uso de la historia en la sesión 1. 
 





 La evaluación formativa tendrá lugar a lo largo de toda la unidad. Esta 
evaluación se desarrollará a través de la observación directa por parte del profesor.  
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 La evaluación no debe ser diseñada de cara a juzgar el resultado final, sino todo 
el proceso que el alumno ha llevado para tratar de alcanzar los objetivos didácticos, para 
comprender los conceptos y para dominar los procedimientos.  
 Para la evaluación formativa, se va a utilizar una hoja de registro diaria 
(Anexo, apartado 9.1.), en la que se recoja si los alumnos han realizado la actividad 
satisfactoriamente o no,  por qué y en qué se ha fallado. De igual forma, se recogerá el 
comportamiento y participación de los mismos en cada actividad, y otras observaciones 
que haga el profesor como puede ser la comunicación entre los alumnos (a la hora de 
exponer sus conclusiones), etc. Por lo tanto, a través de la hoja de registro, se 
comprobará igualmente si los objetivos esperados y los conocimientos matemáticos 
trabajados han sido adquiridos o no.  
 Los alumnos que no superen las actividades generales de la unidad, se les 
proporcionará actividades de refuerzo, con el fin de que consigan los objetivos 
esperados y adquieran los conocimientos matemáticos que se persiguen. A los alumnos 
que las terminen de forma satisfactoria y con tiempo, se les proporcionará actividades 
de ampliación. 
 





 La evaluación final consistirá en la realización de un examen (prueba escrita) 
para comprobar el nivel de aprendizaje del alumnado. El examen se utilizará como una 
prueba más de que los alumnos han adquirido los conocimientos matemáticos 
trabajados a lo largo de la unidad didáctica. Este será representativo y contendrá las 
cuestiones y actividades ligadas a los contenidos tratados en la unidad (Anexo, apartado 
9.2.). 
 
6 .2.  ¿Qué trabajar en torno al Azar y la Probabilidad? 
 En el último Bloque de contenidos sobre la enseñanza de las Matemáticas para 
la Educación Primaria: Azar y Probabilidad (MEC, 2006), se establecen los siguientes 
contenidos divididos por ciclos: 
o Primer ciclo: Contenidos propios del significado intuitivo: “Distinción entre lo 
imposible, lo seguro y aquello que es posible pero no seguro, y utilización en el 
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lenguaje habitual, de expresiones relacionadas con la probabilidad” (MEC 2006, 
p. 43098).  
o Segundo ciclo: Contenidos propios del significado intuitivo: “Valoración de los 
resultados de experiencias en las que interviene el azar, para apreciar que hay 
sucesos más o menos probables y la imposibilidad de predecir un resultado 
concreto. Introducción al lenguaje del azar” (MEC 2006, p. 43099). 
o Tercer ciclo: Contenidos correspondientes al significado clásico y al 
frecuencial: “Presencia del azar en la vida cotidiana. Estimación del grado de 
probabilidad de un suceso [...] Confianza en las propias posibilidades e interés 
por utilizar las herramientas tecnológicas en la comprensión de los contenidos 
funcionales” (MEC 2006, p. 43101).  
 
 Tras analizar los contenidos del MEC (2006) y las ideas propuestas por Heitele 
(1975), podemos deducir que los contenidos que habría que trabajar con el alumnado de 
Primaria sobre el Azar y la Probabilidad a lo largo de la etapa son los siguientes: 
 
v Situaciones y experiencias aleatorias y no aleatorias. 
v Lenguaje del azar (partir de lo más básico e ir aumentando la dificultad): sucesos 
posibles, imposibles, seguros, más o menos probables que. 
v Uso de métodos sistemáticos de anotación y tabulación para: a) analizar el 
comportamiento de fenómenos de azar. b) discernir que no todos los sucesos de 
un experimento son equiprobables y que esto está relacionado con la cantidad de 
sucesos simples que contiene. 
v Frecuencias relativas. Comprensión de que estas se estabilizan para un número 
grande de observaciones. 
v Contraste de estas frecuencias relativas y lo esperado (probabilidad clásica o a 
priori) en experiencias de sucesos simples equiprobables. 
 
 Concretamente, los contenidos probabilísticos a tratar en la Unidad Didáctica 
diseñada para los alumnos de 5º curso serán los siguientes: 
v Construcción del conjunto de todos los resultados posibles en experiencias 
aleatorias sencillas. Los alumnos deben analizar experiencias de azar y extraer 
todos los resultados posibles de esa experiencia. 
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v Concepto de suceso. Clasificación de un suceso como posible, imposible o 
seguro. En una situación aleatoria, el conjunto de algunos resultados posibles se 
llama suceso. Los alumnos deberán determinar si es posible, imposible o seguro 
que un suceso ocurra. 
 
v Comparación de sucesos: más o menos probable que. Los alumnos tendrán 
que comparar sucesos y justificar por qué unos son más o menos probables que 
otros. 
 
v Obtención del conjunto de los resultados favorables a un suceso. De entre 
todos los resultados posibles de una experiencia aleatoria, los alumnos deberán 
de encontrar cuáles son los resultados favorables que permitan que un suceso 
determinado ocurra. 
 
v Muestreo aleatorio de un elemento de una población finita conocida. Los 
alumnos tendrán que extraer objetos (bolas, pelotas...) de bolsas, tratando de 
predecir el color o el número y anotando los resultados. 
 
v Comparación de frecuencias relativas de sucesos simples. Del muestreo, los 
alumnos tendrán que comparar la frecuencia de ciertos sucesos. La frecuencia 
relativa es el número de veces que sale o se repite un caso con respecto al total. 






 La razón de esta selección de contenidos en la propuesta didáctica, es porque el 
interés principal será que los alumnos exploren situaciones aleatorias, que desarrollen 
gradualmente la noción de lo que es probable o no en las mismas, que comparen sus 
predicciones con lo que realmente sucede en los juegos y/o experimentos y que utilicen 
el lenguaje correspondiente. Se pretende, también, que se inicien en el uso de la técnica 
del muestreo y en la noción de variabilidad. Asimismo, es importante destacar que los 
alumnos también desarrollarán otros contenidos sobre Azar y Probabilidad que se 
encuentran implícitos en los juegos y/o experimentos: 
 
v Se pueden tener más opciones y perder, pero lo mejor es jugar con algún suceso 
que tenga más opciones. 
v No todo lo posible es igual de probable. 
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v A igual número de casos posibles es mejor tener más casos favorables. 
v A igual número de casos favorables es mejor tener menos casos posibles. 
v El procedimiento de anotar las observaciones es bueno para conocer 
aproximadamente un hecho de naturaleza aleatoria. 
v En un objeto regular como un dado es predecible aproximadamente el número 
de veces que se puede dar cada caso.  
 
 Los contenidos seleccionados son los que más se ajustan al nivel de competencia 
curricular de los alumnos al inicio del Tercer Ciclo de Primaria (quinto curso), dejando 
otros contenidos superiores y de mayor complejidad para la finalización del ciclo (sexto 
curso). 
 
6.3.  Actividades de enseñanza-aprendizaje 
 
6.3.1. Sesiones de trabajo 
 
v Sesión 1. Lanzamiento de monedas ¿Justo o injusto? 
 
 
v FASE ANTES 
 
 El profesor introducirá a los alumnos en el nuevo tema explicando que la 
Probabilidad nació en el juego, y que es jugando como mejor se aprende Probabilidad. 
A continuación hablará de los juegos de azar. Les dirá a los alumnos que los juegos de 
azar son aquellos en los que las posibilidades de ganar o perder no dependen de la 
habilidad del jugador, sino de la “casualidad” o de la “suerte”. Comentará también que 
uno de los juegos de azar más antiguos son los dados, los cuales se llevaban a cabo para 
predecir el futuro, y los resultados dependían de la voluntad de los dioses. Como 
curiosidad, el profesor dirá a los alumnos que el dado más antiguo encontrado es del 
año 1.000 a.C. y estaba hecho de cerámica. Tras esto, el profesor hará a los alumnos una 
serie de preguntas como: 
- ¿Conocéis algún juego de azar?, ¿cuáles? 
- ¿Cada vez que jugáis siempre ganáis? ¿Por qué? 
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 Una vez activados los conocimientos previos, el profesor pasará a realizar la 
actividad principal de la sesión. El profesor agrupará a los alumnos en grupos de tres 
(para que vean que uno de los jugadores tiene más probabilidades que los otros dos) y 
les dirá que el juego consiste en lanzar dos monedas (1 moneda roja y 1 moneda 
amarilla) y asignarse puntos de acuerdo con las siguientes reglas: El jugador 1 obtiene 1 
punto si la tirada da "dos caras"; el jugador 2 gana 1 punto si la tirada da "dos cruces"; y 
el jugador 3 recibe 1 punto si el resultado es "mixto" (una cara, una cruz). El juego 
termina después de 20 tiradas. Gana el jugador que ha obtenido mayor puntuación. 
Siempre se anota primero el resultado de la moneda roja. 
 El profesor agrupará a los alumnos en grupos heterogéneos para procurar la 
atención a la diversidad, fomentar el gusto por el trabajo cooperativo, la sociabilidad y 
la capacidad de esforzarse de los más rezagados en estos aspectos. Además, al trabajar 
en grupo, los alumnos pueden intercambiar sus ideas, sus conclusiones y los 
conocimientos que están adquiriendo.  
 Una vez explicado el juego, el profesor hará que los alumnos expliquen entre 
todos en qué consiste la actividad, comprobando de esta manera que los alumnos han 
comprendido perfectamente el juego.  
 Tras esto, el profesor proporcionará a cada grupo las dos monedas y una hoja de 
registro donde anoten los resultados obtenidos en cada partida. Una vez agrupados los 











- ¿Se trata de un juego justo o injusto? 
- ¿Todos los jugadores tienen las mismas posibilidades de ganar? 










 El profesor observará a los alumnos mientras estos juegan, observando su 
participación y comportamiento durante la actividad. Si el profesor ve que los alumnos 
no están apuntando las combinaciones (casos posibles) que salen (CC, XX, CX, XC), 
les preguntará:  
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- ¿Cómo vais a recordar todas las combinaciones que estáis obteniendo para 
saber quién gana la partida? 







 Inmediatamente, los alumnos comenzarán a apuntar los resultados del 
lanzamiento de monedas. Ante esta situación los alumnos se encontrarán en una 





 Los alumnos jugarán al juego tres veces. Tras cada partida, los alumnos de cada 
grupo deberán discutir entre ellos si el juego es justo y hacer predicciones sobre quién 








 Mientras los alumnos estén jugando, el profesor irá pasando por las mesas para 
fijarse en el conocimiento matemático que estos están obteniendo. Si se da cuenta de 
que los alumnos a partir de pocos datos van sacando una conclusión rápida y errónea 
(ya que en pequeñas muestras existe mayor variabilidad) les dirá que realicen más 
lanzamientos para comprobar si la conclusión que han sacado se sigue cumpliendo. 







- ¿Hay algún caso posible más o solamente son estos? 
- ¿Volvemos a lanzar las monedas de nuevo para ver qué pasa? 
- ¿Se repiten todos con la misma frecuencia?  
- ¿Todos son igual de probables? 









 Si observa que no todos los alumnos llegan a descubrir todas las posibilidades 







- ¿No existe ninguna posibilidad más? ¿Estáis seguros? 











 Una vez que vea que los alumnos han llegado a una conclusión, planteará una 
serie de cuestiones en la que cada grupo deberá justificar la idea que han obtenido de lo 
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v FASE DESPUÉS 
 




- ¿Quién ha ganado más veces en vuestro grupo? 
- ¿Cuál es la combinación que más se repite? 
- ¿Todos los demás habéis llegado a la misma conclusión? 
- ¿Qué jugador ha ganado más veces, el 1, el 2 o el 3? 
- ¿Todos los jugadores tienen las mismas posibilidades de ganar?¿Por qué? 
- ¿Por qué pensáis que tiene más posibilidades de ganar el jugador “...”? 
 
 Con estas preguntas llevará a los alumnos a una situación de validación. El 
profesor irá anotando en la pizarra los resultados de cada grupo (los ganadores y las 
combinaciones) resumiendo las ideas principales y haciendo que los alumnos intenten 








 A través de las preguntas que haga el profesor para guiar el debate, los alumnos 






- ¿Por qué la combinación “...” ha salido más veces? 
- ¿Por qué la combinación “...” aparece más en el grupo “...” y no tanto en el 
grupo “...”? 
- ¿Por qué pensáis que el jugador 3 tiene más posibilidades de ganar? 
- ¿Obtener CC es un suceso seguro, probable o imposible? 
- ¿Obtener CX o XC es seguro?, ¿por qué? 
- ¿Es imposible sacar XX? 
- ¿Se trata, por tanto, de un juego justo? 
- ¿Por qué no es un juego justo?, ¿podríais explicarlo ustedes ahora? 
  
 Finalmente, el profesor institucionalizará o sintetizará el conocimiento al que los 
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 El profesor debe tener en cuenta las concepciones erróneas que pueden surgir en 
el desarrollo de la actividad. Es por ello, por lo que si ellas aparecen, deberá de 
abordarlas de forma clara y comprensible para el alumnado. Algunas de las 









o Confusión de conmutatividad: Pensar que el caso CX es el mismo que XC 
cuando realmente son distintos. 
o La falacia del jugador: Pensar que si por ejemplo sale varias veces el caso CC, 
ya no va a salir más o al contrario. 
o La negación de la regularidad o de la variabilidad del azar: Muchos alumnos 
pueden negar la existencia de regularidad en el azar (suerte y destino), mientras 
que otros pueden pensar que se puede controlar (control físico y conocimientos). 
El azar es variable y no siempre regular, pero sí presenta una regularidad a partir 









 Por otro lado, es importante aclarar que si se diera a los alumnos dos monedas 
exactamente iguales, les sería más complicado diferenciar cara-cruz. Una posible 
solución para esto, sería dar dos monedas diferentes, como se ha planteado en la sesión. 
Esto es una variable didáctica dentro de la actividad, con la que se facilita que los 
alumnos lleguen al resultado más fácilmente. De igual forma, se debe tener en cuenta 
las necesidades educativas de los alumnos presentes en el grupo-clase. (Más adelante se 








 Esta sesión de la Unidad Didáctica fue llevada a cabo en el aula de 5ºA con el 
fin de detectar las nociones y conocimientos de los alumnos acerca del Azar y la 
Probabilidad. De los datos recogidos en la sesión, se deduce que los alumnos de 
quinto ya poseen ciertas intuiciones probabilísticas y que manejan con facilidad los 
conocimientos indispensables para el desarrollo de esta unidad (mirar criterios de 
evaluación). A partir de estos datos, se diseñó la Unidad Didáctica Experimental 
adecuándose al nivel de formalización y seleccionado aquellas actividades que serían 
de mayor utilidad para continuar desarrollando en estos alumnos nociones de 
Probabilidad. 
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v Sesión 2 - 3 - 4. Carrera de caballos 
 
 
v FASE ANTES 
 
 Para comenzar con esta sesión, lo primero que hará el profesor será preguntar a 
los alumnos qué estuvieron haciendo en la clase anterior, de qué hablaron, haciendo así 
un previo repaso para que los niños vean la conexión con lo que van a ver en esta 
sesión. Para ello, el profesor formulará algunas preguntas como: 
- ¿Recordáis lo que hicimos en la clase anterior? ¿De qué hablamos? 
- ¿A qué estuvimos jugando? 
- ¿Qué ocurría en el juego de las monedas? 
- ¿Era un juego justo o injusto? ¿Por qué? 
 
 A partir de estas preguntas, el profesor empezará a introducir el lenguaje del 
azar, para que los alumnos se familiaricen con su uso: 
 
- ¿Obtener CC era un suceso seguro?, es decir, ¿salía siempre CC? 
- ¿Obtener XX era un suceso imposible?, es decir, ¿nunca salía? 
- ¿Todas las combinaciones eran probables?, es decir, ¿todas podían salir? 
- ¿Cuál era la más probable? ¿Cuál se repetía con mayor frecuencia? 
 
 Una vez que compruebe que los alumnos recuerdan lo que hicieron en la clase 
anterior, pasará a explicar la nueva actividad de la unidad didáctica. 
 Cuatro alumnos deben apostar por tres caballos de los doce que aparecen en el 
tablero. La numeración de éstos coincide con los posibles resultados que salgan al tirar 
dos dados y sumar las puntuaciones obtenidas. De esta forma, cada alumno tiene tres 
números (tres caballos). Si al lanzar los dos dados la suma se corresponde con algunos 
de sus caballos, avanzará una casilla. El vencedor será aquel que llegue antes a la meta. 
Tras cada partida, los jugadores deben pararse a discutir si piensan que el juego es justo 
o no y hacer predicciones sobre qué caballo ganará la próxima carrera. 
 El profesor agrupará a los alumnos en grupos heterogéneos de cuatro alumnos 
con los mismos fines que en la sesión anterior: para procurar la atención a la diversidad, 
fomentar el gusto por el trabajo cooperativo, provocar el intercambio de ideas, 
conocimientos, etc.  
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 Después de haber explicado el juego, el profesor hará que los alumnos expliquen 
entre todos en qué consiste, comprobando de esta manera que los alumnos lo han 
comprendido perfectamente. Tras esto, el profesor proporcionará a cada grupo un 
tablero, dos dados de parchís y una hoja de registro donde anoten los resultados 
obtenidos en cada partida. Una vez agrupados los alumnos, el profesor les hará una serie 







- ¿Se trata de un juego justo o injusto? 
- ¿Todos los jugadores tienen las mismas posibilidades de ganar? 
- ¿Todos los números salen con la misma frecuencia? 
 
v FASE DURANTE 
 
 El profesor observará a los alumnos mientras estos juegan, observando su 
participación y comportamiento durante el juego. Si el profesor advierte que no están 






- ¿Cómo vais a recordar todas las combinaciones que estáis obteniendo para 







 Inmediatamente, los alumnos comenzarán a apuntar los resultados del 
lanzamiento de los dados. Ante esta situación los alumnos se encontrarán en una 
situación de acción. 
 
 Los alumnos jugarán al juego varias veces. Tras cada partida, los alumnos de 
cada grupo deberán discutir entre ellos si el juego es justo y hacer predicciones sobre 
quién ganará la próxima partida, en función de los datos que han ido anotando en la hoja 
de registro. Mientras los alumnos estén jugando, el profesor irá pasando por las mesas 
para fijarse en el conocimiento matemático que estos están obteniendo. Si el profesor se 
da cuenta de que los alumnos a partir de pocos datos van sacando una conclusión rápida 
y errónea (ya que en pequeñas muestras existe mayor variabilidad) les dirá que realicen 
más lanzamientos para demostrar si la conclusión que han sacado se sigue cumpliendo. 







- ¿Qué números han salido más veces? ¿Qué números han salido menos? 
- ¿Volvemos a lanzar los dados de nuevo para ver qué pasa? 
	   47 
- ¿Siempre salen los mismos números?  
- ¿Hay algún número que sea más probable?¿Por qué? 
- ¿Cuáles son los menos frecuentes? 
- ¿Hay algún número que no salga nunca?  
   
 Una vez que hayan llegado a una conclusión, planteará una serie de cuestiones 
en la que cada grupo deberá justificar la idea que han obtenido de lo que ocurre en el 
juego. 
 










- ¿Quién ha ganado más veces en el grupo de “...”? 
- ¿Qué caballos tenía?¿Cuáles eran sus números? 
- ¿En otros grupos han ganado también esos números?¿En cuál no? 
- ¿Todos habéis llegado a la misma conclusión?  
- ¿Por qué pensáis que en unos grupos ha salido más veces un número y en otros 
grupos otros? 
 
 Con estas preguntas llevará a los alumnos a una situación de validación. El 
profesor irá anotando en la pizarra los resultados de cada grupo (los ganadores y las 
combinaciones) resumiendo las ideas principales y haciendo que los alumnos intenten 






 A través de las preguntas que haga el profesor para guiar el debate, los alumnos 
llegarán al conocimiento que el profesor quiere que ellos adquieran. Algunas preguntas 
podrán ser las siguientes: 
 
- Si observáis, el número “…” es el que sale más veces, ¿por qué? 
- ¿Hay algún número que sea imposible de sacar? ¿Cuál? 
- ¿Por qué el número “1” nunca aparece? 
- ¿Por qué pensáis que tiene más posibilidades de ganar el jugador que apueste 
por estos números (caballos): “…”, “…”, etc.? 
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- ¿Nunca ganará un jugador que apueste por otros caballos diferentes? ¿Por 
qué? 
- ¿Cuáles son los números más probables? ¿Y los menos? 
- ¿Hay algún número seguro? ¿Por qué? 
- ¿Todos los jugadores tienen las mismas posibilidades de ganar? 
- ¿Se trata, por tanto, de un juego justo? 
- ¿Por qué no es un juego justo? ¿Podríais explicarlo ustedes ahora? 
 
 Finalmente, el profesor institucionalizará o sintetizará el conocimiento al que los 







 Para terminar la sesión, cada grupo elaborará una tarjeta explicando en qué 
consiste el juego y qué se debe de hacer para tener más probabilidades de ganar la 
partida. Los alumnos entregarán las tarjetas a los compañeros de la otra clase, poniendo 
así a los alumnos en una situación de formulación. 
 
 







 Las concepciones erróneas que pueden surgir durante la actividad son varias. 
Una de ellas, puede ser que los alumnos saquen alguna conclusión rápida a partir de 
pocos datos, siendo esta errónea (ley de los pequeños números). Asimismo, los alumnos 
pueden pensar que si por ejemplo sale varias veces el número 7, ya no va a salir más o 
al contrario (la falacia del jugador). De igual forma, estos son capaces de invalidar la 
información relevante sobre los datos recogidos en la hoja de registro por la influencia 
de sus corazonadas y la creencia en números de la suerte (predominio de la información 
irrelevante). Por último, también pueden negar la existencia de regularidad o 
variabilidad en el azar y creer que, en el lanzamiento de los dos dados, al sumar las 
puntuaciones los números del 2 al 12, todos tienen la misma probabilidad de salir (todos 
los sucesos posibles de un experimento son equiprobables). 
 
 De igual forma, se debe tener en cuenta las necesidades educativas de los 
alumnos presentes en el grupo-clase. (Más adelante se incluyen actividades de refuerzo 
y ampliación). 
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 El juego de la carrera de caballos es más complejo que el juego del 
lanzamiento de monedas, ya que presenta muchos más casos posibles. Ello implica 
que se realicen varias partidas, que se registren los datos obtenidos, que se haga un 
análisis de la regularidad y la variabilidad del azar y que a partir de un gran número 
de muestras, los niños lleguen a las conclusiones del juego. Por esta razón, para el 
desarrollo de esta actividad se utilizarán dos sesiones dedicadas a la situación de 
acción, dejando para una tercera sesión la situación de validación, 
institucionalización y formulación.  
 
 
v Sesión 5 - 6. Carrera de caracoles 
 
 
 Se comenzará la sesión de la misma forma que las anteriores. Las preguntas que 
el profesor hará a los alumnos también serán similares. Una vez que el profesor vea que 
los alumnos recuerdan lo que trabajaron en las anteriores sesiones, pasará a realizar la 
actividad de esta sesión. En este nuevo juego, los jugadores deben de seleccionar sus 
posiciones de salida en un tablero de 6 columnas y 10 filas. Por turno, tendrán que 
lanzar 2 dados de parchís simultáneamente y se restan los puntos obtenidos. Si el 
número coincide con el del lanzador, avanza una casilla. El ganador es el primero que 
cruza la meta. Antes de empezar el juego, el profesor pedirá a los alumnos que predigan 
qué columna se completará más rápidamente, o si lo harán al mismo tiempo. Les 
preguntará cómo han tomado su decisión. Los alumnos jugarán al menos dos o tres 
veces y tendrán que determinar si el juego es o no justo y por qué. 
 Al igual que las sesiones anteriores, el profesor agrupará a los alumnos en 
grupos heterogéneos, les entregará los tableros, los dados y las hojas de registro donde 
anotar los resultados obtenidos. 
 Es importante destacar que el desarrollo de esta sesión se llevará a cabo 
siguiendo la misma metodología empleada en las sesiones anteriores.  
 





 Las posibles concepciones erróneas que pueden aparecer en esta actividad son 
las mismas que las concepciones erróneas de la carrera de caballos, aunque con las 
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 La sesión comenzará de la misma forma que las anteriores, realizando el 
profesor preguntas para hacer un previo repaso de los visto anteriormente. 
 Una vez que el profesor vea que los alumnos recuerdan lo que trabajaron en las 
anteriores sesiones, pasará a realizar la actividad de esta sesión. La actividad consiste en 
la extracción de bolas de una bolsa. El profesor entregará a los alumnos, agrupados por 
parejas, una bolsa compuesta por tres bolas verdes y una roja. Los alumnos deberán de 
realizar experimentos extrayendo las bolas, con reemplazamiento, tratando de predecir 
el color y anotando los resultados en una hoja de registro. Cada pareja puede repetir 






 En la hoja de registro, deberán de exponer su estimación y los resultados 
obtenidos de la extracción expresados en forma de fracción. Por ejemplo de 30 
extracciones, 10 bolas han sido rojas (10/30) y 20 verdes (20/30). 
 Es importante destacar que el desarrollo de este experimento se llevará a cabo 
durante dos sesiones, siguiendo la misma metodología de trabajo. Para atender a las 
necesidades de los alumnos con un aprendizaje más lento, se les emparejará con 
alumnos más avanzados. 
 Algunas preguntas guía para ayudar a los alumnos en el muestreo aleatorio, el 






- ¿Qué color ha salido más a menudo? 
- ¿Pensáis que es más fácil obtener verde que rojo? ¿Por qué? 
- ¿Concuerda lo que pensáis con los datos obtenidos? 
- ¿Podríais predecir el color que saldrá en la próxima extracción? 
- ¿Existe alguna regla o patrón en el orden en que aparece el color verde? 
- Si sale el color rojo varias veces seguidas, ¿pensáis que es poco probable que 
vuelva a salir en las próximas extracciones? 
- Etc. 
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 Para finalizar la novena sesión, el profesor pedirá a los alumnos que planteen el 
experimento realizado en forma de juego. Por ejemplo: 
- En estas últimas clases, no hemos jugado a ningún juego. ¿Cómo plantearíais el  
experimento de la extracción de bolas en forma de juego? 
- ¿Sería un juego justo o injusto?¿Por qué? 
- ¿Cómo podríamos variar el juego de manera que fuese justo? 
- ¿Sólo se puede hacer un cambio? ¿No se pueden hacer más? ¿Cuáles? 
  
 El experimento de la extracción de bolas requiere de muchas repeticiones, que 
se registre un gran número de datos, que se haga un análisis completo y detallado de 
estos, y que se estudien las frecuencias relativas. Todo ello, permitirá a los alumnos 
llegar a la conclusión de que el azar es variable y no siempre regular, pero sí presenta 
una regularidad a partir de un determinado número de muestras (en pequeñas 
muestras existe mayor variabilidad). Por esta razón, para el desarrollo de esta 
actividad se utilizarán dos sesiones completas para la situación de acción (extracción 
















 Las concepciones erróneas que pueden presentar los alumnos en esta actividad 
coinciden con las expuestas anteriormente. (Mirar más adelante las actividades de 










 Esta sesión será utilizada para hacer un repaso general de todos los contenidos 
vistos en la unidad. El profesor planteará de nuevo algunas de las actividades vistas a lo 
largo de las clases para que los alumnos comenten qué ocurría y repasen de esta forma 
todo lo que saben. De igual forma, si el alumnado lo requiere, puede plantear otras 
situaciones o nuevas actividades más pequeñas para repasar. Con esto el profesor 
pretende dar una visión de conjunto y mostrar a los alumnos que todo lo que han 
trabajado está relacionado. Esta sesión será, por tanto, una sesión de repaso y de 
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 En esta misma sesión, el profesor informará al alumnado que en la próxima 






v Sesión 11. Examen final 
 
Sesión dedicada a la realización del examen final, como otra prueba de que los 
alumnos han adquirido los conocimientos matemáticos trabajados a lo largo de esta 
unidad didáctica (Anexo, apartado 9.2.). 
 
 
6.3.2. Actividades de refuerzo y ampliación 
 
v Actividades de refuerzo 
 
• Para la 1º sesión 
 
 
Averigua los casos posibles de estas experiencias: lanzar una moneda, tirar un 
dado de parchís, sacar el 1 de oro entre las cartas de oro de una baraja española. 
 
• Para la 2º - 3º - 4º sesión 
 
 
Construyendo torres. Se lanza una moneda al aire. Si sale cara, el jugador 1 
toma una pieza de construcción. Si sale cruz, la pieza la consigue el jugador 2. Gana el 
jugador que consiga construir primero una torre de 10 piezas. ¿Es un juego justo o 
injusto? 
 
Carrera de motos. Se dibuja en una hoja dos columnas con diez filas. La fila 
número 10 es la meta y se inicia el juego desde la posición cero. Los alumnos harán 
girar una ruleta. Si sale rojo o azul, el jugador 1 avanza una casilla. Si sale amarillo, 
avanza el jugador 2. La ruleta está dividida en 5 partes iguales: 1 roja, 1 azul y 3 
amarillas. ¿Es un juego justo? 
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• Para la 5º- 6º sesión 
 
 
Subiendo y bajando. Se dibuja una escalera de 10 escalones en una hoja. Se 
escribe el nombre de los jugadores, uno en el primer escalón y otro en el último. Una 
ficha se coloca en el escalón número cinco (punto de salida). Se lanza un dado. Si sale 
un número par, el jugador 1 sube o baja la ficha un escalón aproximándose hacia su 
escalón-meta. Si sale número impar, el jugador 2 lo hace hacia su posición. Gana el 
jugador que antes consiga poner la ficha en su escalón. ¿Es un juego justo o injusto? 
 
• Para la 7º- 8º - 9º sesión 
 
 
No se trata de una actividad alternativa, sino de una variación de la programada 
para estas sesiones. 
Extracción de bolas. El profesor entregará a los alumnos, agrupados por 
parejas, una bolsa compuesta por dos bolas: una verde y una roja. Los alumnos deberán 
de realizar experimentos extrayendo las bolas, con reemplazamiento, tratando de 
predecir el color y anotando los resultados en una hoja de registro. Cada pareja puede 

















v Actividades de ampliación 
 
• Para la 1º sesión 
 
No hay actividades de ampliación programadas para esta sesión. Se trata del 
inicio de la Unidad Didáctica, donde se hablará un poco sobre la historia de la 
Probabilidad, se jugará varias veces al juego del lanzamiento de monedas y se llevarán a 
cabo algunos tipos de situaciones a-didácticas de Brousseau. 
 
• Para la 2º - 3º - 4º sesión 
 
 
Lanzando tres monedas. Dos jugadores lanzan tres monedas. Si salen dos caras 
o dos cruces, el jugador 1 gana una ficha; si sale tres caras o tres cruces gana una ficha 
el jugador 2. Gana el jugador que obtenga más fichas al final (20 fichas en total). ¿Es un 
juego justo o injusto? ¿Es preferible ser el jugador 1 o el jugador 2? 
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• Para la 5º- 6º sesión 
 
 
Construyendo un dado sesgado. Por parejas, los alumnos construirán un dado 
de cartulina a partir del siguiente perfil (desarrollo plano del dado) y numerarán las 
caras del 1 al 6. Pegarán un pequeño peso en el número 3, por ejemplo, un botón. 
Posteriormente, tendrán que lanzar el dado sesgado 20 veces y anotar los resultados. 
Después, lanzarán 20 veces un dado normal. ¿Qué consecuencias tiene el hecho de que 
la cara 3 del dado pese más que las demás? ¿Obtener 3 en el dado sesgado es más, 
menos o igual de probable que en el dado normal? Se puede repetir el experimento hasta 
obtener un número de muestras considerable que permita ver las tendencias. 
 










No hay actividades de ampliación programadas para esta sesión. El experimento 
de la extracción de bolas es muy complejo. Requiere de muchas repeticiones, que se 
registre un gran número de datos, que se haga un análisis completo y detallado de estos, 
y que se estudien las frecuencias relativas. 
  
 Todas las actividades de refuerzo y ampliación programadas son coherentes a la 
forma de trabajo planteada en la Unidad Didáctica (modelo científico). Estas no han 
sido extraídas del libro de texto de los alumnos, ya que no se adecuan a la metodología 
empleada. A continuación, se presenta un análisis crítico que contrasta la propuesta 
didáctica con lo que realmente se hubiera trabajado en el aula a través del libro. 
 
 
6.3.3. Análisis crítico del libro de texto 
El libro de Matemáticas utilizado en el CEIP La Dehesilla para impartir dicha 
asignatura es Matemáticas 5º de Primaria (2009), de la editorial Santillana, Proyecto 
Casa del Saber. Los autores del libro son José Antonio Almodóvar y Pilar García. 
Tras revisar la forma en la que el libro presenta el tema de Azar y Probabilidad, 
se observa que los contenidos se exponen siguiendo un método tradicional, en el que, 
tras una breve explicación, se presenta una serie de actividades en las que hay que 
aplicar el contenido presentado. A pesar de ello, es importante destacar que, en cuanto a 
	   55 
contenidos, el libro está bastante completo, puesto que contempla lo que aparece 
reflejado en el BOE/BOJA. Asimismo, hay que decir que las ilustraciones son 
abundantes y de colores llamativos, lo cual puede motivar a los alumnos.  
Sin embargo, la forma de trabajo propuesta por el libro se basa en la aplicación-
memorización. Los contenidos aprendidos a través de este método suelen ser olvidados 
rápidamente por los alumnos, quienes ven las Matemáticas como algo aburrido debido a 
esta forma de enseñanza. Si los docentes expusieran el tema tal y como aparece en la 
unidad del libro, transmitirían una visión de las Matemáticas cerrada, llegando los 
alumnos a pensar que el Azar y la Probabilidad, y las Matemáticas en general, son un 
conjunto de reglas arbitrarias las cuales hay que aplicar.  
Se considera, por tanto, que este tema se debería de trabajar partiendo desde la 
experiencia, continuar con la ley de los grandes números y, por último, llegar a la 
probabilidad teórica. No obstante, el libro se podría utilizar como un recurso para hacer 
más actividades, pero siempre adaptándolas al tipo la enseñanza que se pretende 
impartir a los alumnos (modelo científico y no tradicional).  
La diferencia principal entre ambas secuencias de enseñanza-aprendizaje es la 
metodología empleada. La Unidad Didáctica expuesta anteriormente se basa en el 
método científico, es decir, “hacer Matemáticas”. Para el desarrollo de las nociones de 
Azar y Probabilidad, es mucho más fructífero y enriquecedor partir de la 
experimentación y la manipulación de materiales (dados, cartas, ruletas…), 
proporcionándose así un aprendizaje más significativo para el alumnado.  En la Unidad, 
esa experimentación se desarrolla a partir de las fases antes, durante y después, 
aplicándose los tipos de situaciones que plantea Guy Brousseau en su Teoría de las 
Situaciones Didácticas (1986). Los experimentos y los juegos equitativos y no 
equitativos planteados ayudan a revisar las concepciones erróneas de los alumnos, dan 
un fondo experimental para examinar el modelo teórico, a la vez que favorecen el 
incremento de la confianza en la probabilidad por medio de las estrategias de recuento.  
Por tanto, las actividades programadas para la Unidad se considera que son 
mucho más adecuadas para el desarrollo de nociones probabilísticas que las actividades 
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7. CONCLUSIONES FINALES 
 En este Proyecto se ha hecho un profundo análisis sobre si sería recomendable 
desarrollar nociones probabilísticas en los niños durante la etapa de Educación Primaria, 
así como de las distintas propuestas para trabajar el Azar y la Probabilidad ante una 
respuesta afirmativa a la cuestión anterior. De igual forma, se han revisado aquellos 
factores que pueden ser condicionantes en el desarrollo de estas intuiciones. 
 El desarrollo de las nociones probabilísticas de los niños en Educación Primaria 
se hace, pues, imprescindible, siendo muchos los argumentos que justifican su 
tratamiento en las aulas: la presencia de juegos de azar en la vida de los niños, la 
variedad de situaciones aleatorias presentes en el entorno (meteorología, apuestas, 
deportes…), etc. Estas nociones han de ser desarrolladas por medio de la 
experimentación con materiales y el uso de juegos de azar, abandonándose la enseñanza 
tradicional de las Matemáticas. Como teoría más destacada para el trabajo del Azar y la 
Probabilidad en el aula de Primaria se encuentra la Teoría de las Situaciones Didácticas 
de Brousseau (1986), la cual es aceptada por numerosos autores. 
 Aunque las concepciones erróneas de los alumnos sobre el Azar y la 
Probabilidad sea un factor importante para el desarrollo del pensamiento probabilístico, 
los conocimientos e intuiciones de los profesores se revelan como un factor 
determinante que va a condicionar, sin ninguna duda, un mejor o peor desarrollo del 
mismo. Se requiere, por tanto, de una formación más profunda y consistente sobre el 
tema, asegurando que los futuros docentes sean capaces de llevar a cabo esta labor. 
Asimismo, los procesos de enseñanza-aprendizaje tradicionales empleados por la 
mayoría de los maestros se muestran insuficientes para propiciar las finalidades 
educativas que conlleva la enseñanza del Azar y la Probabilidad. Hay que insistir en la 
imprescindible transformación de las prácticas escolares, fomentando el desarrollo de 
metodologías constructivistas que permitan al alumno manipular, razonar, experimentar 
y construir su propio conocimiento.  
 Esto justifica la elaboración de una Unidad Didáctica Experimental basada en la 
Teoría de las Situaciones Didácticas de Guy Brousseau (1986). A través de la unidad, 
los alumnos de Primaria mejorarían su capacidad de analizar e interpretar información, 
de realizar predicciones y de tomar decisiones racionales ante situaciones cargadas de 
incertidumbre. De igual manera, su puesta en práctica contribuiría a que los alumnos 
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entendiesen las Matemáticas como una herramienta que sirve para interpretar la realidad 
en la cual se encuentran inmersos, favoreciéndose así el cambio de visión de las 
Matemáticas como ciencia exacta.  
 En cuanto a los profesores, estos comprobarían la validez de la enseñanza del 
Azar y la Probabilidad por medio de los juegos y de la experimentación, contrastando 
así el tratamiento superficial que realizan los libros de texto sobre el tema con una 
metodología más experimental y lúdica que permita un mejor desarrollo de las 
intuiciones probabilísticas en los alumnos. 
 En la realidad, las personas que suelen jugar a juegos de azar, participar en 
apuestas, asistir a los casinos, etc., se dejan llevar por corazonadas, por supuestos 
números de la suerte, por el afán y la codicia, y por la propia excitación que les provoca 
el juego (ludópatas). Estas personas no dedican un tiempo a pensar y/o reflexionar en 
algún tipo de estrategia para poder ganar. Aunque es cierto que el azar es variable y no 
siempre regular, sí que presenta una cierta regularidad a partir de un determinado 
número de muestras. Tal es el caso de la familia Pelayo que, desde principios de los 
años 90, ganaron cientos de millones de las antiguas pesetas apostando en ruletas de 
todo el mundo. Esta familia analizó los números que con más frecuencia se repetían en 
una ruleta (5.000 lanzamientos), obteniendo que el “36” era un número ganador, 
siempre y cuando el modelo de ruleta no se cambiase o manipulase, puesto que tenía 
una desviación y no era totalmente regular.  
 Por último, es importante destacar que la elaboración y producción de este 
Proyecto ha sido una grata experiencia que ha favorecido el incremento de 
conocimientos sobre el Azar y la Probabilidad (la regla de la adición, independencia, 
equidistribución y simetría…). De igual forma, ha servido para revalorizar el 
tratamiento del tema en Primaria, incentivar el propio interés en la temática y ser 
consciente de su importancia para el desarrollo social de los alumnos. Asimismo, se ha 
reforzado la idea del abandono de la enseñanza tradicional y la necesidad de “hacer 
Matemáticas”, razonando, explicando y comprobando, lo que se hace, se dice y se 
piensa.  
 Entre las limitaciones que se han encontrado para el desarrollo del Proyecto, hay 
que considerar la limitada variedad de fuentes de información sobre la didáctica del 
Azar y la Probabilidad en nuestra lengua. Los artículos, libros y revistas en otros 
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idiomas son abundantes, mientras que las fuentes españolas son escasas, semejantes y 
hacen énfasis sobre las mismas ideas. Igualmente, el no poder llevar a la práctica la 
propuesta debido a la programación del profesor-tutor, ha dificultado la selección de 
actividades que permitan a los alumnos desarrollar intuiciones probabilísticas y el 
diseño de una secuencia lógica y gradual. A pesar de ello, el desarrollo de la primera 
sesión fue beneficioso para conocer las nociones que los alumnos ya poseían sobre el 
Azar y la Probabilidad y seguir planificando en base a esa recogida de datos reales. 
 También hay que señalar que su elaboración ha supuesto una cohesión de ideas 
tratadas a lo largo del Grado. Su realización implica el trabajo con diversos contenidos 
de diferentes asignaturas que se encuentran intrínsecos en la temática del Proyecto. Para 
su ejecución, han sido de utilidad los conocimientos sobre las diversas teorías del 
aprendizaje vistas en diferentes asignaturas: Psicología del Desarrollo, Psicología de la 
Educación, Intervención Psicoeducativa en los Trastornos del Desarrollo, etc. De igual 
forma, los contenidos sobre cómo elaborar programaciones didácticas tratados en 
Diseño y Desarrollo del Currículum I, han sido de gran ayuda a la hora de diseñar la 
Unidad Didáctica Experimental. La asignatura Tratamiento educativo de las diferencias 
de aprendizaje también ha facilitado las estrategias didácticas para atender a las 
necesidades educativas que requerían los alumnos con un aprendizaje más lento. 
Tampoco se puede obviar la gran contribución que han brindado las diversas 
asignaturas de Matemáticas: El conocimiento matemático en Educación Primaria I y II, 
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9. ANEXO 
 9.1. Hoja de registro para la evaluación formativa 
 
 








PROCESO DE E/A 

















1. Construya el 
conjunto de todos los 
resultados posibles en 
experiencias aleatorias 
sencillas. 
   
 
2. Clasifique y 
compare  distintos 
sucesos de una 
experiencia de azar 
(seguro, probable o 
imposible, más o 
menos probable). 
   
 
3. Utilice el lenguaje 
del azar. 
   
 
4. Realice predicciones 
sobre la probabilidad 
de un suceso a partir 
de los datos recogidos. 
   
 
5. Determine la 
frecuencia relativa de 
un conjunto de datos     
   
















 9.2. Examen final 
 

















Curso y grupo:  

















1. Inventa un pequeño juego de azar que sea injusto, es decir, un juego en el que 
no todos los jugadores tengan las mismas posibilidades de ganar. Recuerda incluir 
en el juego las reglas y los materiales a utilizar: monedas, dados, cartas, ruletas… 
(3 puntos). 
 
2. ¿Cuáles son las combinaciones que se pueden obtener en tu juego? Si se jugase 
en clase a ese juego, ¿cuál crees que sería la combinación más probable? ¿Y la 
menos probable? ¿Por qué? (2 puntos). 
 




3. En base al juego que has inventado, indica los consejos y orientaciones que le 
darías a tu amigo para que tenga más probabilidad de ganar la partida (1,5 
puntos). 
 
4. Indica los cambios necesarios para hacer que tu juego sea justo, es decir, un 
juego en el que todos los jugadores tengan las mismas probabilidades de ganar (2 
puntos). 
 
5. Indica verdadero o falso (V o F) y justifica la respuesta (1,5 puntos). 
 
• El juego del lanzamiento de dos monedas es un juego injusto ______. 
• En la “carrera de caballos”, todos los jugadores tienen las mismas 
probabilidades de ganar la partida ______. 
• La “carrera de caracoles” es un juego injusto, ya que no todos tienen las mismas 
posibilidades de ganar ______. 
 
 
 
 
 
 
